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"Design pode ser arte. Design pode ser estética.
Design ¢ tao simples, por isso ¢ tdo complicado."
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1. RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a importancia da usabilidade para o
desenvolvimento de interfaces digitais, utilizando como metodologia o teste de usabilidade
proposto por JAKOB NIELSEN em seu livro “Método de Inspeg¢do de Usabilidade” onde
postula ao lado de Robert L. Mark as 10 heuristicas de usabilidade. Para isso, foi escolhido
como objeto de estudo a plataforma de aprendizado de idiomas mobile Duolingo, em sua
versao 5.141.7, devido a sua popularidade dentre aplicativos de aprendizado mobile. Trata-se
de um estudo de caso que tem como fim compreender o impacto das escolhas de elementos de
design aplicados a uma interface mobile na experiéncia do usudrio.

Foram analisados estes topicos a fim de concluir se haviam concordancias ou violagdes com
heuristicas para o usante, bem como seu para o funcionamento da plataforma. Para isso, foi
necessario conceituar termos essenciais para o entendimento do estudo, como usabilidade,
testes de usabilidade, elementos e teorias adaptados do estudo mais amplo de Design, como

design emocional e design grafico.

palavras chave: usabilidade, Heuristica, Duolingo, interface, Design.



1.2 ABSTRACT

This study aims to underscore the importance of usability research for the
development of digital interfaces, utilizing the usability testing methodology proposed by
Jakob Nielsen in his book “Usability Inspection Methods,” where he, alongside Robert L.
Mark, outlines the 10 usability heuristics. Additionally, the mobile language learning platform
Duolingo, version 5.141.7, was chosen as the subject of study due to its popularity among
mobile learning applications. The case study aims to understand the impact of design element
choices applied to a mobile interface on the user experience. These topics were analyzed to
determine whether there were agreements or violations with the heuristics for the user, as well

as their implications for the platform’s functionality.
To achieve this, it was necessary to define essential terms for understanding the study,
such as usability, usability testing, elements and theories adapted from the broader field of

Design, including emotional design and graphic design.

Keywords: usability, heuristics, Duolingo, interface, design.
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3. Introducao

Segundo a norma ISO 9241, (1998) a usabilidade ¢ definida como a capacidade que
um sistema tem de permitir a realizagdo de uma determinada tarefa de maneira eficaz,
eficiente e agradavel. JAKOB NIELSEN, importante cientista da computagdo, conceitua a
usabilidade sendo “ um atributo de qualidade que avalia quao facil uma interface ¢ de usar” ,
ou “ a medida de qualidade da experiéncia de um usuario ao interagir com um produto ou um
sistema .

A usabilidade de produtos pode ser melhorada pela incorporacdo de caracteristicas e
atributos capazes de beneficiar os usuarios em um contexto particular de uso. Para determinar
o nivel de usabilidade alcancado ¢ necessario medir o desempenho e satisfagao dos usuarios
trabalhando com um produto. A medicao de usabilidade ¢ particularmente importante para
visualizar a complexidade das interagdes entre o usudrio, os objetivos, as caracteristicas da
tarefa e os outros elementos do contexto de uso. Um produto pode ter niveis
significativamente diferentes de usabilidade quando usados em diferentes contextos.

A Avaliacao Heuristica, que tem como base uma lista de regras basicas capaz de
apontar falhas em interfaces computacionais. De acordo com Acosta (2011), empresas
identificam a usabilidade como um fator estratégico na competitividade, eficiéncia e
diferenciagdo e além disso, acreditam que estudos relacionados a usabilidade podem ser
integrados nas diferentes fases do ciclo de desenvolvimento do produto.

Pensando na relevancia dos estudos de usabilidade aplicada em interfaces digitais,
este trabalho visa contribuir para a melhoria da interagdo entre o homem e o sistema,através
da anélise heuristica da plataforma Duolingo, o aplicativo de aprendizado de linguas mais
utilizado no mundo. A escolha da plataforma analisada parte da relevancia que o aplicativo
tem ganhado desde seu inicio em 2010, até atualmente em 2024, visto que o Duolingo conta
com mais de 500 milhdes de alunos ativos, tendo a maior cole¢do de dados de aprendizagem

de idiomas do mundo como destaca DUOLINGO (2024).



3.1. Objetivos

Objetivo Geral
Analisar o design de interface da plataforma Duolingo versao 5.141.7 através das Heuristicas
propostas por Jakob Nielsen utilizando conceitos de usabilidade aplicados em design de
interfaces.

Objetivos especificos
A fim de desenvolver este presente trabalho, foram propostos o0s seguintes objetivos

especificos:

e Conceituar usabilidade e compreender a sua relevancia para o design de interfaces
e Compreender o impacto da plataforma Duolingo
e Conceituar As Heuristicas propostas por Nielsen

e Analisar o design de interface da plataforma Duolingo através da avaliagdo de Nielsen



3.2 Justificativa

Tendo como foco deste trabalho o estudo de caso sobre a interface de um aplicativo
moével Duolingo sob a 6tica de Jakob Nielsen, fez-se necessario escolher uma plataforma que
tivesse relevancia comprovada através de dados e estatistica. Diante do exposto, a escolha do
Software Duolingo foi baseada no impacto gerado pelo mesmo na vida dos usuarios, bem
como sua popularidade internacional. Segundo (MARQUES-SCHAFER; ORLANDO, 2018, p.
230). o Duolingo ¢ o aplicativo mais baixado no mundo por aprendizes que procuram uma
ferramenta digital gratuita e com design atrativo para aprendizagem de linguas.Além disso, ha
pesquisas feitas analisando a plataforma que garante a eficiéncia do aplicativo, como destaca
SANTANA (2016), em seu estudo que garante a eficacia do aplicativo para estudo de linguas

estrangeiras.

De acordo com ACOSTA (2011), empresas identificam a usabilidade como um fator
estratégico na competitividade, eficiéncia e diferenciacdo e além disso, acreditam que estudos
relacionados a usabilidade podem ser integrados nas diferentes fases do ciclo de

desenvolvimento do produto.

No inicio da década de 1990 especialistas em interagdo humano-computador (IHC)
utilizaram métodos comumente aplicados em avaliagdes de software e hardware, a fim de
solucionarem problemas relacionados a wusabilidade. (COCKTON, WOOLRYCH,
HORNBZK, & FROKJZAR, 2012). Estas avaliagdes de interfaces se popularizaram de tal
forma que surgiram muitos métodos de detec¢do de defeitos de software, impulsionados a
resolverem problemas de usabilidade durante diferentes etapas de desenvolvimento do
projeto, como confirma ACOSTA (2011) (SHULL,ET AL). Estes métodos contam com
analises empiricas, isto €, analises baseadas na observagdo de evidéncias concretas e factuais,
geralmente impulsionadas pela experiéncia do usudrio, portanto € necessario que o
profissional da area estude a necessidade que o problema exige para conseguir decidir qual

metodologia de analise de usabilidade mais se encaixa em determinado caso.

Um dos métodos mais cladssicos de afericdo de interfaces foi escrito em 1994 por
JAKOB NIELSEN no livro “Usability Inspection Methods”, onde o mesmo propde uma
avaliacdo Heuristica baseada num método dividido em 10 etapas, de forma que torna possivel
aplica-la em diferentes etapas do processo de desenvolvimento. Visto que esta metodologia

permite a avaliagdo de softwares ja existentes, e visto sua relevancia académica para o



desenvolvimento de interfaces inteligentes, foi determinado que este seria o ideal para analisar

o software escolhido.
3.3 Metodologia

A metodologia utilizada para analisar como os elementos de design aplicados em sua
camada de interacdo afetam a usabilidade da plataforma baseia-se na anélise heuristica de
NIELSEN, proposta em 1994 no livro “Usability Inspection Methods”. Serdo verificados
elementos fundamentais do design do software Duolingo, como telas iniciais, areas de
aprendizado, botdes, paleta de cores, elementos graficos e outras abordagens relevantes para a

interface.

Os parametros de wusabilidade necessarios para analisar o aplicativo serdo
fundamentados nos 10 principios propostos por NIELSEN . Para melhor compreensao desta

metodologia serdo revisadas todas as 10 heuristicas.

A primeira Heuristica trata-se da visibilidade do status do sistema, neste principio,
NIELSEN indica que ¢ necessario mostrar ao usudrio o que estad acontecendo por tras da

interface, isto €, no backend.

A segunda Heuristica exige que haja coeréncia entre o mundo real e os elementos da
plataforma, de modo que a execugdo de tarefas seja mais facil de utilizar, visto a proximidade

com elementos do mundo real e cotidiano.

No terceiro principio, NIELSEN revela a necessidade do controle e da liberdade para
0 usuario, visto que existir diferentes formas de executar a mesma tarefa possibilita que o

usudrio as utilize da forma que preferir.

A quarta Heuristica abrange a consisténcia e padrdo de elementos de design da
plataforma, este fator interfere na facilidade de aprendizado, visto que o usudrio se
“acostuma” com a identidade visual proposta.

A quinta Heuristica prevencao de erros existe para ajudar o usudrio a ndo cometer
erros, por forma de simplificacdo e clareza dos elementos.

A sexta Heuristica trata-se de ndo abusar da memoria do usuario, fornecendo meios
para que ele aprenda o que fazer ao invés de memorizar os passos necessarios. A esta

Heuristica chamamos de reconhecimento ao invés de memoria.



A flexibilidade e eficiéncia de uso ¢ a sétima heuristica heuristica responsavel por

garantir que diferentes niveis de experiéncia possam acessar o0 mesmo website, de forma que o

usudrio expert € 0 usuario novato consigam usar tranquilamente a mesma interface.

A estética e o design minimalista, listados como a oitava heuristica se fazem

necessarios, pois além de tornar a estética agradavel, torna também mais claro, de forma que

possibilita que o usuario tenha apenas aquilo que realmente precisa ver.

Para se evitar a saida do usudrio da plataforma, ¢ necessdrio que ele possa ter um

suporte para reconhecer e diagnosticar erros, de forma que ele possa entender o que foi feito

de errado e corrigir sozinho, por isso Nielsen destaca a nona heuristica como formar de ajudar

0 usudrio a navegar mais tranquilamente pela plataforma.

A décima e ultima Heuristica trata-se da documentacao e ajuda oferecida ao usuario,

isto ¢, um local para que o usuario aprenda a usar a plataforma bem como tirar duvidas e

descobrir novas fungdes do aplicativo.

o mundo real

numeracao da Heuristica Descri¢ao

heuristica

1 Visibilidade do status do sistema O sistema deve sempre manter
os usuarios informados sobre o
que esta acontecendo,
fornecendo feedback
apropriado em tempo razoavel.

2 Correspondéncia entre o sistema ¢ | O sistema deve falar a

linguagem dos usuarios, com
palavras, imagens e conceitos
familiares, em vez de termos
técnicos. Seguir convengdes do
mundo real, tornando a
informac¢ao mais natural e

logica.




Controle e liberdade do usuario

Os usuarios frequentemente
escolhem fun¢des do sistema
por engano e precisam de uma
“saida de emergéncia” portanto
¢ necessario criar caminhos

facilitadores para isto.

Consisténcia e padrdes

Os usudrios nao devem ter que
se perguntar se diferentes
palavras, situagdes ou imagens
significam a mesma coisa. Ao
invés disso, ele precisa associar
elementos ja vistos para se

sentir mais confortavel.

Prevencao de erros

Eliminar condi¢des propensas a
erro ou verificar e apresentar
opgoes de confirmacao antes

que 0s usuarios cometam erros.

Reconhecimento em vez de

memorizagao

Minimize a carga de memoria
do usuério tornando objetos,
acoes e opgoes visiveis. O
usudrio ndo deve ter que
lembrar informag¢des de uma

parte do didlogo para outra.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Acdes que ndo sdo vistas por
usudrios novatos — podem
frequentemente facilitar a
interacdo para o usuario
experiente de tal forma que o
sistema pode atender tanto
usudrios inexperientes quanto

experientes.




8 Estética e design minimalista A estética do aplicativo nao
deve confundir ou cansar o
usudrio, ela precisa ser um
facilitador para a usabilidade.

9 Ajude os usudrios a reconhecerem, | As mensagens de erro devem

diagnosticarem e recuperarem-se | ser expressas em linguagem

de erros simples (sem c6digos), indicar
precisamente o problema e
sugerir uma solucao
construtiva.

10 Ajuda e documentagdo Mesmo que seja melhor que o

sistema possa ser usado sem
documentagao, pode ser
necessario fornecer ajuda e
documentac¢ao. Qualquer
informacao deve ser facil de
buscar, focada na tarefa do
usuario, listar passos concretos
a serem seguidos e ndo ser

muito extensa.

Tabela 1- Heuristicas

5.Desenvolvimento

5.1. Usabilidade
A usabilidade ¢ definida pela norma ISO 9241 (1998) como a capacidade de um

sistema permitir a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel. Segundo a

Norma ISO 9241-11, usabilidade ¢ a medida em que um sistema, produto ou servigo pode ser

utilizado por usudrios selecionados para atingir objetivos especificos com eficiéncia e

satisfagao.

A medi¢do de usabilidade ¢ crucial para entender as interagdes entre o usuario, os

objetivos e as caracteristicas da tarefa no contexto de uso. E recomendado fazer uso dos cinco

pilares base definidos pela ISO 9241, sendo eles: aprendizagem, eficiéncia, efetividade,




tolerancia a erros e satisfacdo. Esses pilares sdo fundamentais para garantir uma experiéncia
de usuario positiva e produtiva.
5.2 Sobre o Duolingo

Duolingo, a plataforma digital de aprendizado de idiomas mais utilizada no mundo (cf.
LEFFA, 2014), oferece mais de 30 idiomas gratuitos em suas versdes mobile e desktop. A
empresa foi fundada em 2011 em Pittsburgh, Pensilvania, pelo matematico e cientista da
computacao Luis von Ahn e seu cofundador Severin Hacker.

A ideia para o Duolingo surgiu de uma experiéncia pessoal de Luis Von Anh, o criador
do Duolingo. Originario da Guatemala, ele enfrentou dificuldades devido ao acesso limitado
ao aprendizado da lingua inglesa em seu pais. Reconhecendo a importancia de aprender um
idioma global para o avanco de sua carreira, Luis foi motivado a desenvolver um software que
permitisse a qualquer pessoa aprender qualquer idioma de forma gratuita, independentemente
de onde estivesse no mundo.(AHN, 2011).

Com essa visdo, o aplicativo Duolingo foi langado em 2012. Ao longo dos anos, ele ganhou
popularidade e, em 2020, tornou-se a forma mais popular de aprender idiomas remotamente.
Ao longo dos anos, o aplicativo duolingo sofreu diversas mudangas, sendo langadas
diversas atualizagdes na interface, logos, paleta de cores, e estrutura do site. O aplicativo
conta com mais de 100 versdes, sendo a mais atual e portanto a que serd estudada neste

trabalho, a versdao 5 com a atualizagdo 146.3, lancada em 10 de margo de 2024.

Figura 1. Evolugdo do mascote Duo utilizado como logo ao longo dos anos: 2011, 2012, 2014 ¢
2018

Fonte: Site Apple. Disponivel em: <https://apps.apple.com/br/story/id1463847719> acesso em 14 de
Abril de 2024.

6. Analise Heuristica da plataforma duolingo

6.1 Primeira Heuristica:
Assim como NIELSEN, NORMAN propdem a necessidade de uma clareza

fundamental na prototipagdo do design de um produto. Norman (2006) destaca que as


https://www.redalyc.org/journal/5771/577163619013/html/#redalyc_577163619013_ref12
https://www.redalyc.org/journal/5771/577163619013/html/#redalyc_577163619013_ref12
https://apps.apple.com/br/story/id1463847719

expectativas do usudrio influenciam a percep¢ao do design de forma que, por exemplo, ao
girar uma torneira, espera-se que o fluxo de 4gua mude, seguindo convengdes estabelecidas.

Por isso a Visibilidade do status do sistema ¢ a heuristica responsavel por trazer ao
usuario um feedback do que estd acontecendo naquele momento, seja sua propria interacao
com o sistema ou seja agdes fundamentais no backend.

O Feedback ¢ necessario para que o usudrio tenha uma conversa mais simples com o
sistema, de forma que ele esteja informado do que esta ocorrendo ou do que ainda ird ocorrer.
No Duolingo foram notadas diversas formas de feedback com o usudrio, sendo a principal a
tela de loading como pode ser visto na Figura 2.

A tela de loading é uma forma de mostrar ao usudrio que algo estd sendo processado
pelo backend, isso acontece pois algumas fungdes demoram alguns minutos ou segundos para
processar a acdo preterida. Para evitar que o usuario saia do aplicativo ou que interprete
erroneamente este gap de tempo como um erro do sistema, fornecemos de forma simples uma
'resposta a ele, de forma que fique claro que é necessario aguardar algum tempo para

prosseguir.

Agora vocé vai fazer parte dos 5 milhdes de pessoas
que aprendem alemao no Duolingo!

Figura 2. print screen:Tela de loading do Duolingo versdo 5.141.7

' O termo back-end refere-se a parte de um sistema ou aplicagdo que lida com a légica de negocios,
armazenamento de dados e comunicag@o com o servidor. E a camada que opera nos bastidores para garantir que
tudo funcione corretamente no front-end, que ¢ a interface com a qual os usudrios interagem diretamente.



Além disso, um recurso muito utilizado para melhorar o design de interfaces sdo as
barras de progresso. Barras de progresso indicam o andamento de uma agdo, e estimam

visualmente ao usudrio o quanto falta para completar aquela tarefa.

Exemplo de barra de progresso utilizado pela empresa Apple:

Figura 3. Barra de progresso do MacBook, popular computador projetado pela AppleFonte: Support
Apple. Disponivel em: https://support.apple.com/pt-br/102535. Acesso em: 27 ago. 2024.

No caso do duolingo, as barras de progresso estdo presentes durante os exercicios,
indicando o tempo estimado para concluir uma ligdo. Elas ficam posicionadas no topo da tela
e podem ter diferentes cores dependendo dos erros ou acertos da atividade. Note que a barra
amarela ( figura 4.1) estd mais curta que a barra verde (figura 4.2) indicando que a interagao

levard a coloragdo total da barra para ser concluida.

Escolha a tradugdo correta:
Traduza esta frase:

7. 3

Figura 4. - print screen: Barra de progresso da ligdo  Figura 4.1 print screen : Barra de progresso da
li¢do avangando


https://support.apple.com/pt-br/102535

6.2. Segunda Heuristica: Coeréncia com o mundo real

Nesta Heuristica, podemos notar que hd uma preocupacdo do aplicativo com a
representacdo visual de elementos de design de interface, isto €, o Duolingo tras icones
geralmente trabalhados com motion design ( estilo de design que permite a movimentagdo de
animagoes) para que o usuario reconheca a fungdo da agao preterida.

Veja por exemplo na figura 5, 5.1, 5.2,5.3 e 5.4, onde mostram alguns itens que

relacionam a palavra a frente visualmente.

-
P ) ] 0 que vocé quer aprender? )] Veja 0 que voceé vai conseguir fazer
em 3 meses!
Para quem fala portugués Falar com confianga
Exercicios de fala e escuta bem tranquilos
EE ingles
] Adquirir vocabulario
Palavras comuns e expressdes praticas
& Espanhol
T} Criar o habito de aprender
= Lembretes inteligentes, desafios divertidos e muito mais
D Frances
B Aemio
I D ratiano
For English speakers
& spanish
D Frenen
B8 cerman
Figura S-print screen: Bandeiras indicam o idioma escolhido. Figura 5.1- print screen: icones

indicam a plataforma de divulgacao.



Selecione a imagem correta:

‘ 9 Vocé quer aprender inglés para... a

‘ s Esta é uma palavra nova.

Toque nela pra ver o significado,

. Progredir na carreira
Usar bem o tempo
‘@ 'nteragir com pessoas

Me divertir .
cha 4gua

¥ ( Viajar

Outro

café leite

Figura 5.2- print screen:icones indicam o motivo de uso do aplicativo Figura 5.3- -Printscreen: icones
representando visualmente a traducdo da palavra

Este padrao de representagdo de objetos que remetem a palavras ou ideias sugeridas pelo
aplicativo se mantém também nas telas das licdes, trazendo um reconhecimento da palavra
pela imagem ou icone como ¢ demonstrado nas figuras acima.

Entretanto, neste caso conseguimos entender que a representacao destes elementos se
trata mais de uma abordagem pedagogica do que uma escolha de design pensada na
prototipacdo de uma interface. Além disso, apesar dos icones demonstrados nas figuras 5 em
diante terem colaborado para o efetivar a Heuristica de coeréncia com o mundo real, ndo
podemos afirmar com clareza que isso tenha um grande impacto no design de sua interface,
visto que esse padrdo pouco se repete apds as telas iniciais e ao fim das li¢des.

6.3. Terceira Heuristica: Controle e liberdade para o usuario

Nesta Heuristica, NIELSEN fala sobre a necessidade de proporcionar ao usudrio a
autonomia, de forma que o mesmo possa acessar o produto de diferentes formas. Dar
liberdade para o usudrio ¢ importante para que a navegacdo se torne mais flexivel,
possibilitando que pessoas com preferéncias diferentes alcancem a mesma satisfagdo ao
navegar pelo aplicativo. Além disso,a liberdade de escolha aumentara a capacidade de
satisfacdo do usuario como reforca Norman em ‘Design Emocional: porque amamos e

odiamos determinados produtos?”’.



Em seu livro, Norman destaca 3 niveis de satisfacdo de um cliente com determinado

produto, sendo eles:

1. Nivel Visceral
2. Comportamental
3. Reflexivo

No nivel Visceral, o usuario sentird emogdes derivadas do primeiro impacto com o
aplicativo, destacando aspectos como aparéncia e estética. No nivel Comportamental o
usuario decidird a partir da sua experiéncia com o produto, como se o produto cumpriu sua
funcdo e se isso ocorreu de forma simples dentre outros aspectos relacionados a atividade de
execugdo. Ja no nivel reflexivo ¢ considerado fatores individuais da experiéncia, como a
relagdo pessoal do usuario com o produto, de forma mais simbdlica € menos tangivel.

Considerando a satisfagdo de ter liberdade para utilizar um aplicativo da forma com
que deseja, percebemos que esta sensagdo se enquadra nos dois ultimos niveis propostos por
Norman. Observe que a liberdade de utilizar um aplicativo de forma que mais lhe faga sentido
lhe trds a sensagdo de o produto funciona ndo apenas para vocé€ mas para qualquer um que
tiver caminhos cognitivos de utilizacao diferentes, trazendo a ideia de que o produto cumpre
sua fungdo mesmo que quem o projetou ndo conheca particularmente todos os que irdo
utilizar ( nem como cada um ira utilizar), desta forma, o produto evoca a sensagdao proposta
por Norman no nivel Visceral. Além disso, visto a liberdade de utilizar o aplicativo de forma
como desejar, entendemos que este aspecto traz a satisfagao no seu nivel reflexivo, pois isso
se torna uma experiéncia pessoal quando positivamente realizada.

Entendendo a importancia da liberdade do controle do usuario na utilizagdo do
aplicativo, devemos verificar se hd elementos que possibilitem esta heuristica ser validada no
nosso objeto de estudo. Conforme afirma Gibbons, (2018b) a forma mais simples de se
avaliar um projeto ¢ mapeando a jornada do usudrio, portanto, faz-se necessario analisar
através da jornada do usuario aplicada no Duolingo e concluir se a heuristica foi violada ou
nao.

Ante isto, devemos entender como funciona a jornada do usudrio e como analisa-la. A
jornada do usudrio surgiu de uma variagdo da jornada do cliente, método aplicado por
empresas no inicio do século XXI para verificar as etapas do processo de compras. Em
Universal Methods of Design Expanded and Revised: 125 Ways to Research Complex
Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective Solutions Hanington & Martin

destacam a jornada de usudrio como sendo o percurso feito dentro do aplicativo pelo



utilizador. Conforme afirma Gibbons, (2018b) a forma que o mapeamento ¢ feito é quase

sempre de forma parecida.

CUSTOMER/USER JOURNEY MAP

@ SPECIFIC USER + SCENARIO + GOALS

PHASE 1 PHASE 2 PHASE 3
1. 3. 7.
2 4. B.
5. 9.
O |"7 —

OPPORTUNITIES + INTERNAL OWNERSHIP

Figura 7 - Mapeamento da jornada do usuério
Fonte: https://www.nngroup.com/articles/journey-mapping-101/Acesso em: 13 set. 2024.

Utilizando este modelo fornecido pelo Nielsen Norman Group podemos entender como
funciona este método, e aplica-lo no caso do Duolingo.

Specific User - Popularmente conhecido no meio de design como proto-persona, e €

representada da seguinte forma:
Olivia ¢ uma jovem adulta de 20 anos, Estadunidense, estudante de lingua espanhola e
inglesa. O objetivo dela é alcangar confianca para se comunicar com outras pessoas em um
segundo idioma, e aplica-lo na sua carreira profissional. Além disso, Olivia estuda sua lingua
nativa para melhorar seu vocabulario e expandir a qualidade de sua comunicagao.

Scenario- cenario :Olivia faz suas ligdes do duolingo no intervalo do seu trabalho e
entre aulas da faculdade, ela costuma priorizar o espanhol sob o inglés na hora de fazer os
exercicios.

Goals- Metas: Olivia tem a pretensdo de expandir sua carreira para o exterior, por iSso
busca estudar um idioma que possibilite ter vantagens sobre outros concorrentes durante
entrevistas de emprego. Com isso ela escolheu aprender espanhol. Como Olivia ¢ muito
atarefada, ela optou por aprender de forma remota, utilizando o aplicativo Duolingo, ao qual

paga mensalmente para obter beneficios e se livrar das propagandas.



Phase 1.1- Fase 1.1: Abrindo o aplicativo e escolhendo a licdo : Abrindo o Aplicativo :
Olivia abre o aplicativo e a primeira tela que encontra sdo as unidades de aprendizado e as
ligdes feitas e ainda ndo feitas conforme mostra na figura 8.1

Agdes: Olivia abre o aplicativo

Sentimento: olivia sente que ainda ndo progrediu o suficiente

(=] 01 @ s00

A Seg#o 1: Primeiros passos

Unidade 1

Use frases basicas

CONTINUAR

o

i

Unidade 2

Cumprimente pessoas

QUER PULAR PRA CA?

Figura 8 -Printscreen: Tela inicial
Phase 1.2- Fase 1.2 : iniciando uma li¢do de espanhol .Ao clicar no botdo iniciar

Olivia comega uma nova ligdo de espanhol conforme demonstrado nas figuras 9.1 e 9.2.
Sentimento: Olivia se sente animada e desafiada para mais uma li¢do . Agdo: Olivia escolhe e

completa a ligdo .
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~ Segéio 1: Primeiros passos

Selecione a imagem correta:

Unidade 1

. 3 )
Use frases basicas lamanzana

Use frases basicas
Licdo 2de 4
COMECAR +10 XP

amaca amulher
]
Theei™
b (3
&
Cumprimente pessoas
n amenina o0 homem
® 9 & Ek A
VERIFICAR
Figura 9 - Printscreen: Botio interativo para inicio da ligdo. Figura 9.1 - Printscreen: Andamento da

e Phase 2.1- Fase 2.1: Adaptando o aprendizado ao seu tempo. Apos concluir a sua
ligdo, Olivia sente que ja esta pronta para avancar para a segunda unidade de aprendizagem,
pulando algumas etapas da primeira unidade conforme demonstra nas figuras 10. Sentimento:
Olivia teme se sentir estagnada, ela sente que as licdes estdo muito faceis. A¢do: Com isso,

Olivia decide pular ligdes que considera faceis e desnecessarias.

§!é w
Unidade 2 8
Cumprimente pessoas . °
QUER PULAR PRA CA?
Passe no teste e pule pra unidade 2!
O 9 o z .
DEPOIS
Figura 10. -Printscreen: Botdo “ quer pular para ca?’ Figura 10.1 - Print Screen:

Tela seguinte ao botao



Phase 2.2- Fase 2.2: Olivia inicia uma nova licdo na Unidade 2 de conhecimento conforme
demonstrado nas figuras 11. Sentimento: Olivia percebe que esta nova unidade estd mais
desafiadora e decide corrigir alguns erros que cometeu durante o aprendizado. A¢ao: Olivia

busca no aplicativo o historico de erros cometidos nas ligdes anteriores para revisa-los.

= O © 507

~ Segdo 1: Primeiros passos

Unidade 1

Use frases basicas

Use frases basicas
Prove a sua proficiéncia com o Nivel dos Titas!

REVISAR +5 XP

TITAS +40 XP

Unidade 2
Unidade 2 8
Cumprimente pessoas

Figura 11 - Printscreen: Opgdes de revisdo de licdes aprendidas

Phase 3- Fase 3: Olivia realiza a compra do aplicativo e utiliza os recursos que
ganhou com a assinatura conforme demonstra nas figuras 12.1 e 12.2 Sentimento: Olivia
sente que esta investindo em sua educagao, ela testa os novos recursos do aplicativo e se sente

motivada a continuar estudando. A¢ao: Olivia realiza a compra do aplicativo

Escolha um plano para depois
do seu teste e 14 dias:
. 2 A 6 MEMBROS
Quem usa o Super tem 4,2
vezes mais chances de
terminar o curso de

Plano Familia 22,49 R$/MEs
12 meses: 269,90 R$

inglés! MAIS POPULAR

Individual 14,99 R$/MES
@ Sem anuncios 12 meses: 179,90 R$

Vidas ilimitadas
Cobranga recorrente. Cancele

Revisao de erros para quando quiser.
-

COMEGAR 2 SEMANAS GRATIS
EXPERIMENTE POR 0,00 R$




Figura 12.-Printscreen: Propaganda contendo informacéo de recursos pagos  12.1 - Printscreen: planos

Revisdo de hoje

Escuta so!
Treine o ouvido.

COMEGAR +20 XP

Conversagao

Fala

Escuta

Suas colegoes

Erros

Palavras

Historias

Figura 12.2 - Printscreen: Recursos liberados apos a compra do aplicativo

Conforme foi relatado, podemos exprimir os resultados da jornada do usudrio do caso do

Duolingo na seguinte tabela:

Specific User - Popularmente conhecido no meio de design como proto-persona, ¢
¢ representada da seguinte forma:
Olivia ¢ uma jovem adulta de 20 anos, Estadunidense, estudante de lingua espanhola e
inglesa. O objetivo dela ¢ alcangar confianca para se comunicar com outras pessoas em um
segundo idioma, e aplicd-lo na sua carreira profissional. Além disso, Olivia estuda sua
lingua nativa para melhorar seu vocabulério e expandir a qualidade de sua comunicagao.

Scenario- cenario :

Olivia faz suas ligdes do duolingo no intervalo do seu trabalho e entre aulas da
faculdade, ela costuma priorizar o espanhol sob o inglés na hora de fazer os exercicios.

Goals- Metas:

Olivia tem a pretensdo de expandir sua carreira para o exterior, por isso busca

estudar um idioma que possibilite ter vantagens sobre outros concorrentes durante




entrevistas de emprego. Com isso ela escolheu aprender espanhol. Como Olivia ¢ muito

atarefada, ela optou por aprender de forma remota, utilizando o aplicativo Duolingo, ao

qual paga mensalmente para obter beneficios e se livrar das propagandas.

Fase 1

Fase 2

Fase 3

Abrindo o aplicativo

e escolhendo a ligao

Abrindo 0
Aplicativo : Olivia abre o
aplicativo e a primeira tela
que encontra sdo  as
unidades de aprendizado e
as licdes feitas e ainda ndo
feitas conforme mostra na
figura 8.1

Acoes: Olivia abre o
aplicativo

Sentimento: olivia

sente que ainda nao

progrediu o suficiente

Adaptando 0
aprendizado ao seu tempo.

ApoOs concluir a sua
licdo, Olivia sente que ja
estd pronta para avangar
para a segunda unidade de
aprendizagem, pulando
algumas etapas da primeira
unidade conforme
demonstra nas figuras 9.

Sentimento: Olivia
teme se sentir estagnada, ela
sente que as licdes estdo
muito faceis .
Com

Acio: 1SS0,

Olivia decide pular licdes

Olivia realiza a
compra do aplicativo e
utiliza os recursos que
ganhou com a assinatura
conforme demonstra nas
figuras 10.1 e 10.2.
Sentimento: Olivia
sente que esta investindo

em sua educacdo, ela testa

os novos recursos do
aplicativo e se sente
motivada a  continuar
estudando.

Ac¢do: Olivia realiza a

compra do aplicativo

uma licdo de espanhol .

Ao clicar no botao
iniciar Olivia comeca uma
nova licdo de espanhol
conforme demonstrado nas

figuras 8.2 e 8.3.

que considera faceis e
desnecessarias.
Fase 1.2 : iniciando Fase 2.2: Olivia

inicia uma nova licdo na
Unidade 2 de conhecimento

conforme demonstrado nas

figuras 9.2
Sentimento: Olivia
percebe que esta nova




Sentimento: Olivia | unidade esta mais
se sente animada e | desafiadora e decide

desafiada para mais uma | corrigir alguns erros que

licdo . cometeu durante 0
Acio: Olivia | aprendizado.
escolhe e completa a ligdo . Acao: Olivia busca

no aplicativo o historico de
erros cometidos nas li¢des

anteriores para

Tabela 1- jornada do usuario

A Conclusdo da jornada do usudrio mostra que durante a utilizagdo do aplicativo o
usudrio tem capacidade de escolher a forma de conduzir a experiéncia, como foi observado na
segunda fase da jornada onde a proto-persona proposta decide avangar unidades de
aprendizado. O aplicativo facilita esta acdo fornecendo de forma clara a opcdo , como ¢
observado na figura 10.1.0 botdo ““ quer pular para cd” da a chance do usuario personalizar
seu aprendizado e consequentemente seu uso dentro do aplicativo.

Além disso, existe a op¢ao de revisar licdes aprendidas de duas formas diferentes, uma
mais focada em gamifica¢do e outra mais simples e rapida. Este elemento também ajuda a
trazer a ideia de que ha liberdade para acessar conteudos de formas diferentes, sendo revisdes
diversas além da primeira impressao.

Apesar disso, podemos notar apds a analise da jornada do usuério que o jogador s

(13

pode acessar as ligdes de um unico jeito, através das “ corredeiras do conhecimento”,
observado na figura 10.1 como sendo botdes verticais em verde ( quando ¢ possivel realizar as
ligdes e também para licdes ja realizadas) , cinza ( para ligdes ndo realizadas e que ainda nao
podem ser acessadas) e roxos,azuis e demais cores para proximas unidades. Essa decisao de
design limita a liberdade do usuéario de acessar o mesmo objetivo de diferentes formas,
trazendo mais clareza do que pode ser feito mas também limitando o uso a apenas uma opgao.

Apos a compra do aplicativo ¢ possivel acessar as licdes de outras formas que ndo a

[13

“corredeira do conhecimento “ como demonstra a figura 12.3. Em uma palestra para o



TEDTalks, Luis Von Ahn ( proprietario do Duolingo) admite que que hd 84% de usuarios que
pagam o Duolingo, e portanto recebem os beneficios e o controle e liberdade para fazer li¢des
nao listadas no road map [1] padrao do aplicativo.

Contudo podemos concluir que o aplicativo prioriza a clareza de interacdes,
projetando uma webface mais simples sem permitir muitos desvios dos usudrios.Apesar de
isso comumente ser um fator limitante para o controle e liberdade para o usudrio, lemos que
i1sso € o mais indicado a ser feito, visto que ha somente uma grande interagao entre o usuario e
o aplicativo, sendo ela as licdes, portanto ha interacdes distintas suficientes para ndo agredir a

heuristica e ainda sim continuar eficiente



6.4 Quarta Heuristica : Consisténcia e Padrio

O artigo “Measuring Intuition: Nonconscious Emotional Information Boosts Decision
Accuracy and Confidence” de Galang Lufi Tanto, Chris Donkin e Joel Pearson, publicado na
revista Psychological Science, explora como informagdes emocionais ndo conscientes podem
melhorar a precisdo e a confianga nas decisdes, ou seja, quando lidamos com decisdes
intuitivas tendemos a nos sentir mais satisfeitos com os resultados. Isso aplica-se igualmente
quando tratamos de escolhas dentro de interfaces digitais, visto que quando navegamos
seguindo a intui¢do tudo se torna mais facil, fluido e simples. A consisténcia entre elementos
de design adquire um papel importante para garantir isto, visto que tendemos a memorizar

padrdes repetidos € nos acostumarmos com ele, tornando mais confortavel para nossa psique.

Design Consistency model

Personal
Three differentiation . . )
models to explore: Differentiators” —
1. Brand within a
2. Audience — User framework, UX
Intent could differ in
3. Device Context these ways to be
unique
|
| “Basics” —
‘ UX should be
consistent in
‘ these ways

| Universal

Para avaliar a consisténcia e padrdo da interface estudada utilizaremos o modelo proposto pela

Microsoft Learn em seu artigo: “Equilibrando Estilo e Consisténcia” (3).
Figura 13 - Modelo de consisténcia em principios de Design

Fonte::https://learn.microsoft.com/pt-br/windows/apps/design/style/balancing-style-and-consistency

Acesso em: 15 set. 2024.



https://learn.microsoft.com/pt-br/windows/apps/design/style/balancing-style-and-consistency

1. Na Base da piramide temos recursos basicos como:, layout, paleta de cores,
tipografia, e estilos de icones . Estes recursos requerem primordialmente a
consisténcia e o padrao.

2. Na segunda etapa temos o que diz respeito a diferentes formas de acessar a
interface, sendo diferentes tamanhos de telas, desktop ou mobile. Além disso, €
necessario manter a consisténcia entre o tom de voz que comunicarda o usuario,
mantendo tudo mais padronizado.

3. A camada 3 foca inteiramente a navegacdo adaptada, de forma que seja
consistente em telas diferentes.

4. O topo da pirAmide trata de trazer a personalidade da marca, focando em
elementos que trardo a identidade visual ser mais efetiva.Aqui também foca em

pluralizar o publico,mas ainda sim resolver um problema.

A partir destas métricas poderemos avaliar se hd consisténcia e padrao na interface do

Duolingo, e se isso se enquadra na Heuristica proposta por NIELSEN. E importante salientar

que como a plataforma a ser analisada sera restrita ao modo mobile, desconsideraremos os

topicos 2 e 3 da piramide ilustrada na figura 13, portanto, analisaremos os grids, paletas de

cores, icones e demais caracteristicas previamente citadas.

° Paleta de cores: A interface do duolingo é composta pelas seguintes cores:

Paleta principal: A paleta principal ¢ inspirada no mascote Duo, que identifica a marca

e trabalha além do design, se tornando também um elemento de marketing.

Verde Pena Mascara Verde 2
Hex  58CC02 CMYK 580960 Hex  B9E219 CMYK 420870

RGB 882042 TPM 361C/ RGB 13722625 TPM 368C/
240U 22930

w

Enguia

Meve &

Hex  4B4BAB CMYK 302188 Hex  FFFFFFF CMYK 0000

RGB 757575 TPM 418Cr RGB 255 255
Preto b U 255



Figura 14- Paleta de cores principais

Fonte: https://design.duolingo.com/identity/color Acesso em: 18 set. 2024.

Paleta secundaria : Duolingo utiliza as cores secundarias como forma de trazer sentimentos

positivos a interface, como garante em sua web page:“Usamos uma gama de cores

secundarias vibrantes e ousadas para adicionar toques de prazer a nossa IU e ilustragdes.

Arara Cardeal
Hex 1CBOF6 Hex
RGB 28176 246 RGB
CMYK 81260 CMYK
™M 306C/ 306U ™M

Abelha
FF4B4B Hex FFCB00
2857575 RGB 2552000
0834610 CMYK 021930
1787 C/Vermelho 032U TPM 123C/ 100U

Raposa Besouro

Hex FF9600 Hex CEBZFF

RGB 2551500 RGB 206 130 255
CMYK 047900 CMYK 215100

TPM 1375C/123U TPM 2572C/2572U

Figura 14.1- Paleta de cores secundarias

Corcunda

Hex

2870C9

RGB 43112201
CMYK 955409
TPM 2146Cr 21750

Fonte: https://design.duolingo.com/identity/color Acesso em: 18 set. 2024.

Paleta Neutra: Serve para trazer hierarquia ao design e a0 mesmo tempo harmonizar as

cores principais

Enguia Lobo
Hex  4B4BLB Hex
RGB 787875 RGB
CMYK 302188 CMYK
TPM  418C/PretobU TeM
Cisne Polar
Hox  ESESES Hex
RGB 229229229 RGB
cMYK 11213 CMYK
TPM  Cinza Frio 1 C/U TPM

Figura 14.2 - Paleta de cores neutras

777777
119119119
51168

Cinza Frio 9 C / 418 U

FIFTFT
247 247 247
5137

649 C/ 649U

lebre

RGB
CMYK
Y

Neve

x
RGB
cMYK

Ate parece
175175 178
00388

Cinza Frio 5 C/U

FFFFFFF
255255 255
0000

Fonte: https://design.duolingo.com/identity/color Acesso em: 18 set. 2024



https://design.duolingo.com/identity/color
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Ofensiva M

Unidade 1

Faca pedido em um café, apresente-se

[
CONTINUAR ®) Vocé chegou ao seu recorde de ofensiva!
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o n Consiga uma ofensiva de 7 dias pra entrar na Sociedade
7y - & N M da Chama Acesa e ganhar recompensas exclusivas.
Q - = e
Figura 15 -Printscreen: Exemplo de cores principais e neutras Figura 15.1 -Printscreen: Exemplo de cores
secundarias

Observe a partir das figuras 15.1 em diante que as cores principais destacam a
interface trazendo mais atencdo para elementos mais relevantes, em oposi¢ao as cores neutras
que indicam etapas futuras ou inacessiveis. Além disso, as cores secundarias desempenham o
papel de separar as unidades, e outras informagdes menos relevantes mas que ainda sim

precisam ser visualmente explicitas.

° Layout
O Layout proposto por Duolingo tras a gamificacdo como foco principal, propondo
uma estrutura de um road map, que indica visualmente as tarefas que serdo cumpridas

posteriormente, instigando o usuario a continuar estudando para completar as missdes.
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Figura 16 - exemplo de layout inspirado em um road map
Fonte : https://www.gameuidatabase.com/gameData.php?id=147 Acesso em: 22 set. 2024.

O Duolingo tem como valor trazer o aprendizado de forma descontraida e divertida,

combinando aprendizado com brincadeira como foco e diferencial da marca. Podemos
entender que ha consisténcia entre a mensagem que a empresa quer passar e sua identidade
visual.

) Estilo de icone

Como citado anteriormente, o Duolingo trds uma preocupagdo elevada com o
marketing da empresa, o que gera um didlogo com o publico de forma mais efetiva. Segundo
uma pesquisa realizada pela empresa CR8 um mascote pode ser uma ferramenta poderosa
para fortalecer a identidade da marca e criar uma conexao duradoura com os clientes, quando
falamos do Duo podemos observar que o mascote trds comunica¢do e engajamento com 0s
clientes como garante DUOLINGO “A voz de Duo ¢ como a de Duolingo: expressiva,
brincalhona, envolvente e cosmopolita. Ele ¢ apenas mais disso.”

Com isso, vemos os motivos da decisdo da marca em coloca-lo como icone do

aplicativo, conforme demonstrado na figura 17.1.

Figura 17 - icone Duolingo


https://www.gameuidatabase.com/gameData.php?id=147

Fonte:https://design.duolingo.com/identity/logos#icon Acesso em: 18 set. 2024.

Apesar do icone sofrer algumas mudancas nas plataformas de downloads de
aplicativos, a empresa recomenda que o icone e os avatares sejam representados desta forma,

como mostra a figura 17.2.

oofo0foofoo

Figura 17.1 - Avatares do Duolingo
Fonte:https://design.duolingo.com/identity/logos#icon Acesso em: 18 set. 2024

A escolha ¢ dada devida a preocupagdo com a consisténcia e padronizacdo da

identidade visual da marca.
6.5 Quinta Heuristica : Prevenc¢ao de erros

NIELSEN destaca que Interfaces que minimizam erros proporcionam uma experiéncia
mais fluida e agradavel, aumentando a satisfacdo do usudrio e a probabilidade de retorno,
além disso, prever erros podem trazer mais retornos financeiros como destaca Chris Bank
para seu artigo “User Error — All About Preventing, Detecting, and Managing Errors”.

Durante esse estudo, notou-se que o Duolingo implementou varias estratégias para

prevenir erros e garantir uma experiéncia de aprendizado continua e eficiente. Serdo listados a

seguir os fatores que corroboram para essa conclusao:

° Feedback
° Protecao de ofensiva
° Testes de usabilidade

Feedback: O Duolingo possui um sistema de feedback em tempo real, que relata o
problema enfrentado pelo usuario de forma rapida e com linguagem simples, comumente

visual mas também escrita, como podemos perceber nas figuras abaixo:
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Cada erro tira 1 vida!
Vocé perdeu a sua ofensiva porque pulou um dia!

Mantenha o foco e o cuidado pra ndo perder as suas vidas. Vai, vocé
Comece outra com uma ligdo.

consegue!
VAMOS LA!

CONTINUAR

Figura 18.Printscreen: Feedback sobre quebra de ofensiva Figura 18.1 Printscreen: Feedback sobre erros

XK CO—
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Traduza esta frase:

or
Q) Hello.
obrigado
ola denada  por favor e
@ Incorreto
Vocé precisa de uma vida pra comegar a licao

Resposta correta:
Ola.

Pratique agora e ganhe vidas!

VER OPCOES

Figura 18.2 -Printscreen: Feedback sobre vidas

Figura 18.3- Printscreen: Feedback com resposta incorreta
e corregao



Escolha a tradugdo correta:

tea
please

hello

@ Namosca!

Figura 18.4-Printscreen: Feedback sobre resposta correta

Observando as figuras 18.1, 18.2 e 18.3 podemos perceber que os botdes ndo apenas
informam o usudrio mas também redirecionam o mesmo para uma soluc¢ao do erro, trazendo
feedback e prevenindo que o usudrio saia do aplicativo por ndo saber o que fazer para
solucionar o erro.

Na figura 18.4 podemos perceber que a interface utiliza cores para informar o erro,
além de elementos visuais comumente atrelados ao erro como o icone vermelho com um x ao
centro. Além disso, a comunicacdo escrita também ¢ clara, indicando “ incorreto” e sugerindo
a resposta certa abaixo. Outra forma de prevenir o erro ¢ exemplificar o acerto, e deixa-lo
claro quando bem sucedido, podemos perceber esse recurso sendo utilizado na figura 18.5.

Protecdo de ofensiva: O Duolingo utiliza um sistema chamado “Big Red Button”
(BRB) para proteger a ofensiva dos usuarios durante problemas no site. Esse sistema pausa as
solicitacdes, informa os usuarios sobre a pausa e gradualmente retoma as solicitacdes
conforme os problemas sdo resolvidos. Além disso, a empresa reparou que foram
interrompidas devido a problemas técnicos.Ao informar os usuarios sobre pausas e retomadas
de solicitagdes, este sistema melhora a comunicacdo entre a plataforma e os usudrios
reduzindo a frustragdo e mantendo os usudrios informados sobre o status do servico, o que ¢

essencial para uma boa experiéncia de usuario

Testes de usabilidade:



Segundo o Duolingo, desde o langamento do aplicativo, foram executados mais de
2.000 testes até os dias atuais. “O método utilizado € o teste A/B, onde uma certa parte dos
alunos ¢ colocada em um grupo A (o grupo de controle), enquanto outros sao colocados em
um grupo B (o grupo experimental); o grupo A vé€ a versdo atual do produto, enquanto o
grupo B vé o recurso novo ou atualizado.” [4] Estes experimentos podem ser quaisquer
mudangas dentro do site, desde um novo botdo até mudancas muito significativas como o
lancamento de um recurso importante.A realizagdo frequente de experimentos para testar
novas funcionalidades permite identificar e corrigir problemas antes de uma implementagao
ampla. Isso ajuda a prevenir erros e a melhorar continuamente a interface, proporcionando

uma experiéncia de usudrio mais suave e eficiente.

6.6 : Sexta heuristica: Reconhecimento ao invés de memoria

Good design is also an act of communication between the designer and the user, except that all the
communication has to come about by the appearance of the device itself. The device

must explain itself.
(NORMAN, Design of everyday things)

Em seu livro “projetando websites” publicado em 1997 NIELSEN prevé que no século
XX haveria mais de 1 bilhdo de paginas publicadas na internet, podendo ser acessadas em
qualquer dispositivo com acesso a internet e por qualquer pessoa.Segundo estatisticas atuais
existem mais de 1,9 bilhdes de paginas atualmente, ativas ou ndo.Estes dados sdo um forte
fator para se pensar quando projetamos interfaces, pois nos lembra da quantidade de
informacdo que um usuario médio precisa lidar ao utilizar seus aplicativos.Portanto, €
necessario trazer elementos que facilitem o entendimento da interface sob o risco de obrigar o
usudrio a “ aprender” ou “decorar” os meios de uso. Para isso NIELSEN propde 5 solugdes
para forgar o reconhecimento sob a memorizagao, sendo eles:

° Agregacdo : mostrar uma Unica unidade que representa uma cole¢ao de

unidades maiores

° Sumarizagdo : forma de representar uma grande quantidade de informagao em

uma quantidade menor de dados

° Filtragem : eliminar bandos inteiros de coisas que ndo interessam ao usudrio
° Omissao: omitir informagdes que serdao acessadas com um botao que expanda o
conteudo

° Representagdes baseadas em exemplos: exemplificar para simplificar.



A partir destas métricas podemos avaliar se a interface do Duolingo garante a
usabilidade desta heuristica, considerando que o topico “filtragem” nao podera ser

(13

avaliado visto a variabilidade do termo “ relevante” de forma que isso ¢ algo que
depende de fatores externos a avaliacdo Heuristica.
Analisando a interface do Duolingo, podemos perceber que ha uma divisdo em segdes
na parte inferior da tela,ao qual quando clicado € possivel ver outras se¢cdes de contetido. Isso
colabora com o topico ““ agregacdo” citado anteriormente. Observe na figura 19, o icone que

representa uma anilha indicando que ha uma secdo separada para os elementos “fala,

escuta,erros, palavras e historias “

Revisdo de hoje

Pratica focada

Concentre-se nos seus pontos
fracos.

COMEGAR +20 XP

Conversagao

Fala

Escuta

Suas colegdes

Erros

Palavras

Historias

o ©

Figura 19-Printscreen: Elementos representativos

Quando se trata da sumarizagdo, entendemos que a quantidade de interagdes possiveis
dentro do aplicativo Duolingo ¢ consideravelmente pequena, tendo em vista outros aplicativos

de idioma como o aplicativo “ Ewa English “ listado nas figura 19.1 a 19.3
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figura 19.1-Printscreen: Interface do Aplicativo EWA  figura 19.2- Printscreen: Exemplos de
interatividade, secdo biblioteca do
aplicativo EWA
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figura 19.3- Printscreen: Categorias diversas do aplicativo EWA



Percebe-se a alta quantidade de interacdo que o aplicativo fornece sob o aplicativo
estudado, Duolingo, como paginas divididas em diversas interacdes. Portanto, entende-se que
as informacdes presentes no aplicativo Duolingo estdo sumarizadas devido a pouca
quantidade de informacgdes oferecidas.

Uma solugdo proposta por NIELSEN para encurtamento de informagdes ¢ a omissao
de dados muito longos, evitando a fadiga de ler grandes textos desnecessariamente. O botdo “
mais’ ou “ saiba mais” é muito utilizado atualmente para este caso, ele geralmente vem
destacado por elementos tipograficos ou coloracdo secundaria. No caso do Duolingo, esse

botdo ¢ lido como ““ Saiba agora” como demonstra a figura 20.

T

Ja ficou em duvida de quando usar “do” ou “make” em inglés?
Esse truque vai te ajudar!

E verdade que dé pra aprender um idioma dormindo? Saiba
agora!

Vocé sabe falar o ABC em inglés? Nao? Entao aprenda aqui!

~ & =
figura 20-Printscreen: Exemplo de botdo “ saiba mais”

Trazer exemplos que garantem o reconhecimento através de memoria ajuda o usuario a
navegar de forma mais eficiente e direcionada a solucdo de problemas. Ao analisarmos os
exemplos fornecidos pelo Duolingo percebemos que este se trata de um recurso
pedagogico,ao qual exemplifica como ¢ avaliado as licdes propostas, mas também um recurso
de design, visto que essa tela ensina ao usudrio como sdo feitas as ligdes. Observe a figura

20.1.
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Guia da Unidade 1

Explore explicagdes de gramatica e frases importantes dessa
unidade.

FRASES IMPORTANTES

Cumprimente pessoas

@) Good afternoon, Laural

) Mrs. Smith, this is my brother, David
@) Welcome, Mrs. Lee!

@) Bye, Paul, good night!

@) Thanks for your help.

Figura 20.1-Printscreen: Instrugdes sobre as ligdes
Na imagem acima podemos observar que ha uma demonstra¢do de frases comuns em

exercicios, que demonstram um pouco de como sdo estruturadas as li¢des.
6.7 Sétima heuristica : Flexibilidade e eficiéncia

Ainda em projetando websites NIELSEN trata do termo ‘superusudrios', segundo este,
superusudrios sdo pessoas que apreciam a tecnologia pela tecnologia, embora ndo trabalhe
com isso. Superusudrios sdo pessoas que entendem sobre interfaces e navegam na internet
mais do que usuarios comuns, € portanto, possuem mais conhecimento que a maioria.Nielsen
propde ao designer de interfaces que o seu website possa ser utilizado por ambos os usuarios,
comuns e experts. Projetar para diferentes usudrios aumenta a flexibilidade, trazendo inclusdo
e aumentando o nimero de utentes ativos. Além disso, é necessario que além de atender a um
publico maior, o aplicativo ainda seja eficiente, de forma que resolva o problema tal qual se
propde a resolver.

Como garante APARECIDA em seu artigo “ Experiéncia do usuario: andlise de
usabilidade do ambiente virtual de aprendizagem e-Campo” a etapa de reducao de passos que
sobrecarregam o visual do usudrio ¢ um ponto relevante para garantir a flexibilidade e
eficiéncia em uma plataforma. Como ja& foi citado no tdpico “ prevencdo de erros”
percebemos que o Duolingo possui uma interface simples sem exagero de informacgdes,
trazendo como resultado uma navegacdo mais intuitiva e com chances menores de erros
cometidos acidentalmente. Além disso, recursos ja citados como feedback, consisténcia e
padrao garantem a interface uma eficiéncia que direciona o aplicativo ao alto grau de

usabilidade. Entendendo isso, e correlacionando ao método de ensino adaptado para



aprendizado em interfaces, pode-se considerar que o app possui niveis justificados de
flexibilidade e eficiéncia.
6.8 : Oitava Heuristica : Estética e Design Minimalista

Em seu livro “Gestdo estratégica do design: como utilizar o design para criar valor de
marca e inova¢do” KATHRYN garante que embora a usabilidade seja um fator consideravel
para a adesdo de um produto no mercado, a unicidade desse elemento ndo garante o sucesso
do produto sendo necessario considerar outros fatores impactantes para o usuario, como por
exemplo a estética.

Esteves garante em “ A evolugdo na estética do design de interfaces: identificando
tendéncias" pois segundo o mesmo a estética exerce grande influéncia no design, sendo uma
forma de tornar um artefato mais agradével e atrativo.

NIELSEN garante que a melhor forma de tornar o visual de uma interface estética ¢
apropriando-se do minimalismo, visto as vantagens que um design simples pode oferecer a
usabilidade de um site.

De acordo com MIES VAN DER ROHE, “menos ¢ mais” (ROHE, 1960, p. 45), apesar
do autor aplicar este principio essencialmente na arquitetura, entendemos que este também
cabe como veridico em design de interfaces.Neste nicho, a estética ¢ discutida na literatura
académica de forma bipolar, dividindo-se em dois grandes polos estéticos: O Flat Design e o
Skeuomorphism.

O Flat Design, uma tendéncia visual contemporanea caracterizada pela simplificacao
dos elementos de interface com foco na forma, na funcionalidade e na tecnologia.

J& o Skeuomorphism ¢ uma estética visual que utiliza ornamentos ou detalhes para
representar objetos da vida real. Essa tendéncia € caracterizada pelo uso de sombras,
gradientes, texturas, efeitos 3D, chanfro, entre outros recursos visuais, a fim de tornar os
elementos de uma interface grafica semelhantes a sua forma do mundo real.

Estudos demonstram que o Flat design representa melhor o design minimalista,
aproximando-se de tipografias mais simplificadas, mais espacos brancos aparentes e tornando
elementos cada vez mais simples. Desta forma o flat design tem se tornado uma tendéncia
cada vez mais utilizada por grandes empresas como a Apple e Google.

Pesquisas indicam que os principais topicos a serem adaptados para o flat design sdo:

° Elementos 2d

° Cores vibrantes



° Tipografia simples
° fcones simbolicos

L €spaco €m branco

A fim de analisar se a estética do aplicativo Duolingo corresponde as normas
propostas por NIELSEN e replicadas no estilo flat design, considerou-se os topicos acima
como método de avaliagido.

Elementos bidimensionais : Todas as formas utilizadas no design do Duolingo,
especialmente nos personagens que compdem a identidade visual da marca, sdo feitas em 3

formas geométricas : o retangulo arredondado, o circulo e o tridngulo arredondado.

Figura 21-Shapes Duolingo

Fonte: https://design.duolingo.com/illustration/shape-language Acesso em: 22 set. 2024.

Além disso, a fim de torna-los mais simples, os designers evitam juntar muitas formas como

demonstrada na figura disponibilizada pela empresa:

6 formas 16 formas 30 formas
Poucas formas, muito Bom Muitas formas

abstrato

Figura 21.1- Como formar os shapes do Duolingo

Fonte: https://design.duolingo.com/illustration/shape-language Acesso em: 22 set. 2024.
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Cores vibrantes: Além das paletas de cores principais e secundarias demonstradas no

N 90

topico “ consisténcia e padrao” pelas figuras 14.1,14.2 e 14.3, temos também uma paleta de

cores utilizada para elementos graficos, como personagens e figuras 2d.
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Figura 21.2- Cores vibrantes do Duolingo

https://design.duolingo.com/illustration/shape-language Acesso em: 22 set. 2024.

Tipografia simples : A interface do duolingo possui 2 tipos de tipografias diferentes,

sendo elas: DIN Proximo arredondado, e Pena Negrito.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

-+ 2.\ \J(DE€S¥Cr—Exs=g=e>S
cddtjgiptiBngleiskay

Figura 21.3 : Tipografia Pena Negrito
Fonte: https://design.duolingo.com/identity/typography#din-next-rounded Acesso em: 22 set. 2024.
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV
WXYZ
abcdefghijkKlmnopqrstuvwiyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789 -«+»1?2 *FE€$¥¢+—+x=+=

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
0123456789-«+»!? *FE£S¥¢+—+x==

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789 -«+»1? *FEFY g+ —+x==

Figura 21.4 : Tipografia DIN arredondado
Fonte:https://design.duolingo.com/identity/typographv#din-next-rounded Acesso em: 22 set. 2024.

Icones simbolicos: O Duolingo possui uma gama de personagens que representam
diversos paises e culturas diferentes, além disso existem icones expositivos para algumas
palavras novas que serdo aprendidas durante as licdes, eles sdo representados conforme

demonstra as figuras abaixo:

Figura 21.5: Personagens Duolingo
Fonte: https: ign lin m/illustration/characters#arms-and-hands Acesso em: 22 set. 2024.
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Selecione a imagem correta:

0 menino o homem

[ 4

amaca a mulher

VERIFICAR

Figura 21.6- Printscreen: icones simbolicos
Espaco em branco: Buscando a Homepage do aplicativo Duolingo como referéncia podemos

ver a quantidade areas brancas representadas na figura XX pela cor vermelha em contraste

com a quantidade de elementos clicdveis representados pela cor roxa.

Figura 21.7 - Printscreen: Comparativo entre areas brancas



6.9 Nona Heuristica: Suporte para usuarios

Uma interface eficiente deve ser tdo facil de utilizar que o usudrio ndo precisa
de ajuda para navegar tranquilamente. Ainda assim, € necessdrio que exista um manual claro
de como a mesma deve ser utilizada (DESURVIRE et al, 2004) (PINELLE et al, 2008).

A ajuda ao usuario dentro de uma interface pode ocorrer de diversas formas, como
faQs, centrais de ajuda, acessibilidade, suportes com email e telefone dentre outros.

No caso do Duolingo, a aba de suporte fica na se¢do de dados da conta, onde existe um
botdo de engrenagem no canto superior direito da tela, ( circulado em amarelo) que dé acesso

a area de informagoes pessoais.

Olivia =g
Olivia731541
Por aqui desde agosta de 2024
Segue 0 Tem 0 seguidores
2+ ADICIONAR AMIGOS @
Estatisticas
0 180
Nenhuma 0
Conquistas VER TODAS
[Lhova ] {_tova ] [ nova |
A5
- \ *
A 4 \/
|8 S

Figura 22- Printscreen: Area de suporte para usuarios
Na area de informagdes pessoais ¢ possivel ver um botdo denominado como “ central

de ajuda” ao qual direciona o usuario para uma pagina da web que possibilita enviar

feedbacks dentre outras interagdes com a empresa.



Perguntas frequentes

Uso do Duolingo

Por que 0 meu curso mudou? v
0 que é uma ofensiva? v
0 que sao as Ligas e divisoes? v
0 Duolingo usa alguma biblioteca de cédigo aberto? v

Figura 22.2- Printscreen: Tabela de perguntas frequentes

X Conta SALVAR

Senha

DUOLINGO FOR SCHOOLS

Assinatura e pagamentos

SAIR
0 que é o Super Duolingo e como eu assino? v
Geral
Plano Familia e Efeitos sonoros ﬂ
Como cancelo a minha assinatura do Super Duolingo? v Modo escuro Padrac do sislema

Missao dos amigos

Como fago para pedir um reembolso? v
Mensagens motivacionais ﬂ

Como uso um cupom de desconto? v
CENTRAL DE AJUDA

0 que é o Duolingo Max? v
GERENCIAR CURSO0S
FAZER COMENTARIOS
Acessibilidade

Exercicios de escuta ﬂ
Animacdes ﬂ

Figura 22.3- Printscreen: Tabela de perguntas frequentes sobre pagamentos Figura 22.4- Printscreen: Tabela
de gerenciamento de conta

Ainda tem duvidas sobre algo?

ENVIAR RELATORIO DE ERRO

Figura 22.5-print screen-Botdo de envio de relatorio



6.9.1 : Décima Heuristica: Documentacgio e Ajuda

Grzegorz Krystosiak, estudioso da 4area de ciéncia da computagdo, resume a
documentacao e ajuda em uma plataforma dividindo em duas perguntas fundamentais: “Por
qué? e como?” do ponto de vista de um programador, a mesma serve como um ponto de
referéncia para os conceitos gerais, mas também descreve os detalhes no dominio especifico e
as solugdes que foram utilizadas.

A documentacdo de uma interface, ajuda ndo somente o usudrio, mas também o
desenvolvedor atrds do software utilizado, como garante o programador Senior Grzegorz
Krystosek.

A documentagdo serve como uma linguagem universal e uma base de conhecimento
que promove a comunicacdo € a colaboragdo entre os membros da equipe, como
desenvolvedores, designers, testadores e gerentes de projeto. Ela assegura que todos os
participantes do projeto compreendam os componentes, interfaces e requisitos do sistema,
resultando em uma melhor cooperacdo e uma execu¢ao mais eficiente do projeto. Portanto, se
faz necessario observar as areas destinadas a esse suporte no objeto de estudo deste presente
trabalho.

Foi encontrado apenas uma area destinada a esse objetivo, sendo algo de dificil acesso

e pouco facil de acessar

PRONTO

Cursos
Duolingo for Schools

Contas em redes sociais

Configuragoes de privacidade

Assinatura

Gerenciar assinatura

Assinatura de 12 meses do Super Duolingo

Suporte

Central de Ajuda

Fazer comentarios

TERMOS DE USO
POLITICA DE PRIVACIDADE
AGRADECIMENTOS




Figura -23:Printscreen: Botdes em azul indicam aba de documentagdo e ajuda

Agradecimentos

Usamos estas bibliotecas de codigo aberto para criar o
Duolingo:

ANR-Cao de guarda

Atividade Extensées Kotlin

Adaptador: RxJava 3

Ajustar Android SDK

Biblioteca Android AppCompat

Layout de Restri¢ao do Android

Processo do ciclo de vida do Android

Servigo de ciclo de vida do Android

Extensoes Kotlin do Android Lifecycle ViewModel
Android Lifecycle ViewModel com SavedState
Extensao Hilt do WorkManager do ciclo de vida do
Android

Sala Android RXJava3

Android Room-Tempo de execugao

Extensoes Kotlin do Android WorkManager
Suporte para Android WorkManager RxJava3
AndroidSVG

Preenchimento automatico do AndroidX
AndroidX Widget ViewPager?2
Audiéncia-Rede-SDK

Extensoes principais do Kotlin

Adaptador de mediagao do Facebook para o SDK de
anuncios para dispositivos moveis do Google
Facebook-Android-SDK

Layouts de fluxo

Extensoes de Fragment Kotlin

SDK de rastreamento de conversao do Google
Gson

HanziVG

Hilt Android

KanjivG

LeakCanary Object Watcher para Android - Core

Figura :23.2-Printscreen: Dados de agradecimentos

Além disso, os dados demonstrados sdo confusos, ndo interativos e pouco explicitos,

com um titulo ambiguo que sugere “agradecimentos” sob documentacdo e informacgdes.



7. Resultados

Apbs a andlise das heuristicas propostas por NIELSEN, foram listados erros de
usabilidade e discordancia com a proposta do estudioso, estes foram listados em uma tabela
ao qual indica o local onde o problema ocorreu, a descricdo da violagdo da heuristica bem

como qual heuristica foi violada e seu grau de gravidade.

Local do Descrigao Heuristica Gravidade

problema violada

Menu principal | Apesar de haver icones que Coeréncia com Leve
remetem a objetos e ideias do o mundo real

mundo real, existem poucos
elementos que trazem a

lembranca de acoes cotidianas

Dados da conta | A documentacao tem um titulo | Documentagao médio
ambiguo e possui um acesso e ajuda

complicado e pouco exposto

Tabela 2- Heuristicas violadas

Fonte: MARTINEZ, M. Avaliagao de usabilidade. In: Metodologia de web design
baseada em usabilidade. Sao Paulo: ECA, 2003.
8. Consideracoes finais

A usabilidade é um atributo essencial no design de interfaces digitais, representando a
facilidade com que os usuarios conseguem interagir com um sistema para realizar tarefas
especificas. Segundo NIELSEN, usabilidade ¢ uma medida da qualidade da experiéncia do
usudrio ao utilizar um produto ou sistema. Em interfaces como a do Duolingo, a usabilidade ¢
critica, pois o principal objetivo é garantir que o processo de aprendizado de um novo idioma
seja eficaz, eficiente e agradavel, de acordo com a definicdo da ISO 9241 (1998).

O Duolingo ¢ uma plataforma amplamente utilizada para o aprendizado de idiomas,

disponivel tanto em versdes mobile quanto desktop. A interface do Duolingo foi projetada



para ser acessivel e intuitiva, permitindo que usuarios de diferentes niveis de familiaridade
com interfaces possam navegar e aprender sem barreiras significativas. Com cores vibrantes,
personagens carismaticos (como o mascote Duo), e uma abordagem gamificada do

aprendizado, a interface visa tornar o processo educacional mais dinamico e envolvente.

A analise da interface do Duolingo foi feita com base nas 10 heuristicas de usabilidade
de NIELSEN, que sdo diretrizes para avaliar a experiéncia do usudrio. As principais

heuristicas relevantes para a interface do Duolingo incluem:

Visibilidade do status do sistema: O Duolingo informa o usudrio constantemente sobre
o progresso do aprendizado por meio de barras de progresso, indicadores de licdo concluida e
feedback visual ao completar ou errar uma tarefa. Essas notificagdes sao essenciais para que o
usudario saiba em que ponto do processo ele estd, garantindo uma sensagao de controle.

Coeréncia com o mundo real: A interface do Duolingo utiliza icones e graficos que
remetem a conceitos familiares, como bandeiras para representar idiomas e icones para
exercicios de fala e escuta. Isso ajuda os usuarios a entender rapidamente as funcionalidades
sem a necessidade de instrugoes extensivas, entretanto, a execu¢ao desta heuristica limita-se a
apenas isto.

Controle e liberdade do usuario: O aplicativo permite que o usuario personalize sua
jornada de aprendizado. Ele pode, por exemplo, pular etapas, rever licdes anteriores e até
ajustar o ritmo de aprendizado, oferecendo flexibilidade para atender diferentes estilos e
preferéncias de uso.

Consisténcia e padrdoes: A interface mantém uma consisténcia visual em toda a
plataforma, desde o layout até a tipografia e os icones. Essa uniformidade facilita a navegagao
¢ minimiza a curva de aprendizado, permitindo que o usudrio foque mais no conteudo e
menos em aprender a usar o sistema.

Prevencdo de erros: A interface do Duolingo ¢ projetada para minimizar erros ao
oferecer feedback instantdneo e opgdes de corre¢do. Se o usudrio cometer um erro em um
exercicio, ele recebe imediatamente a resposta correta ¢ uma explicacdo. Isso reduz a
frustrag@o e ajuda no aprendizado continuo.

Reconhecimento ao invés de memorizagdo: O Duolingo faz uso de elementos que
ajudam o usuario a reconhecer padroes e funcionalidades sem precisar memoriza-los. Por
exemplo, a interface agrupa exercicios similares e utiliza cores e icones familiares para

facilitar o entendimento imediato.



Estética e design minimalista: O design da interface ¢ limpo e minimalista, com foco
em elementos que realmente importam para o aprendizado. A interface evita a sobrecarga de
informacodes, proporcionando um ambiente claro e sem distragdes, facilitando o processo
educacional.

Entretanto, entendemos que ainda héd aspectos em que a interface viola elementos
fundamentais para a usabilidade,como a questdo da coeréncia com o mundo real, onde foi
observado que a aplica¢ao poderia utilizar mais elementos visuais que remetesse a interagdes
cotidianas, facilitando ainda mais a compreensao e utilizacdo da plataforma, formando no
imaginario do usuario conexdes dificilmente esquecidas, visto que ha caminhos de memorias
utilizados durante o dia a dia do proprio.

Além disso, a documentagdo e o suporte ao usuario poderiam ser mais acessiveis e
organizados, oferecendo maior clareza nas instru¢des e permitindo uma navegacdo mais

auténoma e agil, tendo mais informagdes para desenvolvedores.
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