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RESUMO

A presente pesquisa investiga, a partir do lugar da interdisciplinaridade, privilegiando
as interacdes tedricas possiveis entre o Desenho e seus sentidos, e a cultura que o
cerca, o desenho das telas do aplicativo Duolingo em seu formato Web e Mobile, com
a finalidade de compreender como o desenho das telas propde uma comunicagao
entre maquina e humano, buscando compreender o desenho como linguagem, como
um meio que intermedia uma relacao, e que esta muito além da representacao gréafica
em uma folha de papel. O objetivo central € identificar, através da andlise da interface
web e mobile, enquanto imagem visual, como o desenho das telas propfe uma
comunicacao e constroi seu ambiente de aprendizado. Este trabalho buscou, para
isso, refletir sobre os conceitos de desenho e de cibercultura, e como eles
materializam sua interacdo no Duolingo, para além de pensar caminhos possiveis de
execucao de uma analise visual adequada as especificidades do objeto investigado.
Nesta pesquisa de carater qualitativo, apresento um conjunto de imagens colhidas a
partir do uso do aplicativo em seus dois formatos, ao longo de dois anos de pesquisa,
incluindo ao texto imagens que melhor pudessem demonstrar os fendmenos
investigados.

Palavras-chave: Desenho; Aplicativo; Interacdo; Aprendizado; Design de interface.



ABSTRACT

The present research investigates, from the place of interdisciplinarity, favoring the
possible theoretical interactions between Drawing and its senses, and the culture that
surrounds it, the design of the screens of the Duolingo application in its Web and
Mobile format, with the purpose of understanding how screen design proposes
communication between machine and human, seeking to understand drawing as a
language, as a means that mediates a relationship, and which goes far beyond the
graphic representation on a sheet of paper. analysis of the web and mobile interface,
as a visual image, how the design of the screens proposes a communication, and
builds its learning environment. This work sought, therefore, to reflect on the concepts
of design and cyberculture, how they materialize their interaction in Duolingo, in
addition to thinking about possible ways of performing a visual analysis adequate to
the specificities of the investigated object.In this qualitative research, | present a set of
images collected from the use of the application in its two formats, over two years of
research, including the text images that could best demonstrate the investigated
phenomena.

Keywords: Drawing; Application; Interaction; Learning; Interface design.
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INTRODUCAO

A presente investigacao é de abordagem qualitativa, e adotar4 como estratégia
metodoldgica o estudo de caso (MYNAYO, 1993). A intencdo é conduzir um estudo
em profundidade das nuances do objeto investigado, a partir da reunido de
informacdes, reflexdes sobre o fendbmeno dentro do seu contexto de vida real.(GIL,
2007)

A pesquisa aqui conduzida interessa-se na composicao grafica das telas, na
maneira como 0s aspectos graficos se arranjam para formar uma comunicacao entre
maquina e usuario. A forma como as telas vao se desenhando, vao conformando uma
intermediacédo é o foco da andlise que sera conduzida aqui.

Para tanto, o primeiro capitulo deste trabalho ocupa-se em discutir os sentidos
do desenho. A compreenséo de que nao existe uma unica definicdo do que € desenho,
de como ele pode se materializar , € o primeiro passo dado em direcdo a uma maior
compreensao do objeto investigado, umas vez que este trabalho esta considerando
desenho enquanto uma linguagem, enquanto um meio de promover comunicagao.

A extrapolacao da definicdo do desenho para além de sua mera representacao
grafica com lapis e papel, € o fundamento desta investigacdo. A reflexdo sobre o
desenho e suas potencialidades é o que permeia tudo o que sera construido neste
trabalho. Para além de discutir e compreender os conceitos de desenho, também é
necessaria uma reflexdo sobre o contexto em que o desenho esta localizado, e como
ele produz sentido nesses lugares.

E com essa intencéo que o conceito de cibercultura e ciberespaco € introduzido
e discutido no segundo capitulo, com base no que foi produzido por Pierre Levi (1991),
e outros pensadores do contexto cultural em ambiente ciber. O Duolingo é um sistema
criado para funcionar através da internet, por meio da hiper conexédo , da criacdo de
comunidades, do acesso a dados e informacfes quase de forma instantanea, em
sintonia com a forma como a cibercultura e o ciberespaco € descrito no capitulo.

Em vista das caracteristicas especificas do Duolingo, enquanto um sistema
projetado para existir em ambiente digital, compreender seu funcionamento extrapola
0 viés técnico, direcionando a reflexdo para a observacao sim dos aspectos gréficos,
mas, sobretudo, o que eles evocam, como eles produzem sentido dentro das

dindmicas da cultura ciber.



A compreensdo do conceito de desenho, a apresentacdo do sentido de
desenho utilizado nesta pesquisa, e a discussao acerca do conceito de cibercultura e
ciberespaco, desembocam no capitulo final, dedicado a andlise da interface do
aplicativo Duolingo em sua versao web e mobile.

A estratégia metodologica utilizada na analise, consiste em descrever e
comparar a composicdo das telas, 0o modo como a comunicac¢ao é desenhada, a partir
da observacao da imagem das suas telas. O esforco analitico se dara no sentido de
entender os aspectos gréficos de forma individualizada, e , sobretudo em como o
arranjo entre eles, o seu desenho, esta propondo enquanto relacao que se estabelece
dentro de um ambiente digital de aprendizagem.

Para a construcdo da andlise, foram catalogadas as principais telas do
aplicativo em seus dois formatos, sendo elas correspondentes ao ambiente de home,
configuragdes gerais, conexdo e comunidades, e as telas das licbes. As imagens séo
demonstradas e os elementos graficos sdo descritos e comparados entre as duas
versdes, de maneira atrelada ao contexto trazido pelo conceito de cibercultura.

A parte final do trabalho, busca fazer um apanhado do que foi construido, e
tenta pensar novos desdobramentos para a relacéo observada, através do Duolingo,

entre desenho e cultura em ambientes digitais.

1. SENTIDOS DO DESENHO

As reflexdes sobre o que é desenho e seus limites sdo uma discusséao central

para o desenvolvimento deste trabalho. Nesse sentido, pensar a imagem das telas do
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Duolingo, a partir do desenho, demanda que haja uma reflexdo sobre os conceitos,
limites, terminologias, trazidas a partir desse campo tedrico.

As discussoes acerca do desenho séo de diferentes ordens. Elas perpassam
questbes que constituem todos os niveis e dinamicas sociais, desde os objetos que
nos cercam, até a forma como nos comunicamos através de imagens.

O desenho estd emtodo lugar. Nesta investigacdo, trabalharemos com a nogéo
de desenho através de um olhar interdisciplinar, e que o considera para além do
resultado material de riscos em um pedago de papel.

Este trabalho adotara uma abordagem do desenho, através de um pensamento
interdisciplinar, que pensa o desenho como parte de nossa cultura, um organismo vivo
gue produz sentido materializado de diferentes maneiras.

Nesse sentido, a investigacdo acerca do desenho das telas do sistema
Duolingo parte da discussdo sobre o que é desenho, e de qual desenho estamos
falando. A finalidade é compreender o ato de desenhar de maneira ampla,
extrapolando seus limites materiais. Desenhar implica em processos mentais, em
capacidades de abstracbes complexas que acontecem ainda no nivel do pensar,
antes mesmo do lapis tocar o papel.

A compreensdo do desenho com uma perspectiva interdisciplinar,
considerando todas as potencialidades do desenho, para além de sua expressao
material, considera que o desenho das telas do Duolingo, funcionam como uma
linguagem, um meio de comunicacéo entre sistema e quem o esta utilizando.

Desenhar é uma atividade que se faz presente na vida das pessoas desde
criancas. E uma pratica que faz parte do desenvolvimento motor das criancas, bem
como, no alargamento da compreensao de espaco, e na percepcao visual.

O desenho opera como uma alternativa de comunicacéo, de expressao de si,
para além das habilidades da fala e da escrita. A acéo de rabiscar, de formar imagens
a partir do traco, da utilizacao livre do lapis sobre o papel, ja anuncia a compreensao
do que é figura, ou fundo nas representacfes graficas. (GOMES, 1996)

O curioso sobre a préatica do desenho é que, mesmo que fazendo parte de
nossas capacidades basicas de comunicac¢ao, ndo ha desenvolvimento se ndo existir
o estimulo, um contato continuo com esse tipo de habilidade. O que normalmente
acontece é que existem muitos adultos que ndo conseguem desenhar, mesmo que
tivessem tido esse habito quando ainda eram criancas. O que separam esses adultos

dos que conseguem se expressar a partir do desenho € justamente o afastamento
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dessa pratica ao longo de suas vidas.

O desenho como uma forma de expressar o que se estad pensando tem uma
tendéncia ao desenvolvimento, a uma expanséo de formas e tragos que acompanha
0 préprio amadurecimento da crianca. Dessa forma, € possivel mesmo pensar o
desenho como uma habilidade de expressdo, de comunicacao similar a habilidade de
falar ou escrever. A fala e a escrita sdo estimuladas, e por isso se desenvolvem, ja o
desenho tende a ser deixado de lado, e, por consequéncia, para de ser desenvolvido.

Em “O espacgo do desenho: A educagédo do educador” (MOREIRA, 1991), a
autora faz uma reflexdo sobre, justamente, a relagdo que se estabelece entre o
desenho e o desenvolvimento das criangas, e como o0 contexto escolar modifica tal
relacéo.

A nocéao de desenho trabalhada no texto, relaciona a palavra desenho a palavra
designio, aproximando o desenho da nocéo de projeto, de transformacao do que ja se
conhece em algo novo. Nesse sentido, quando a crianca desenvolve sua habilidade
de desenhar, ela também esta ampliando sua capacidade de designar, de imaginar,

de criar algo novo. Sobre o desenho da crianca, a autora nos traz:

E desenho a maneira como organiza as pedras e folhas ao redor do castelo
de areia, ou como organiza as panelinhas, os pratos, as colheres na
brincadeira de casinha. Entendendo por desenho o traco no papel ou em
gualquer superficie, mas também a maneira como a crianga concebe o0 seu
espaco de jogo com os materiais que dispde. (MOREIRA, 1991, p. 16)

Nesse sentido abordado pela autora, o desenho esta em nds desde criancas,
e estad muito mais ligado ao desenvolvimento da percepc¢éo de espaco e de aspectos
visuais.

E um exercicio de conhecimento, de compreens&o do entorno da crianca, dos
elementos dispostos em seus lugares e das referéncias estabelecidas ali entre tais
objetos e seu corpo, sua nocéo de apreensao do espaco, do que o cerca. Aprender a
desenhar, desenvolver essa habilidade, é aprender a perceber, € um treino do olhar.

A ideia de desenho exposto pela autora segue uma compreensao da habilidade
de desenhar como algo global que se integra as habilidades humanas, e como tal se
desenvolve de forma processual, ao longo do tempo e € alimentada pelo contato, pelo
tempo dedicado a atividade de desenhar.

Afasta-se, assim, da ideia de desenho enquanto o resultado de uma habilidade

guase magica, em que se faz presente apenas pelas maos de poucos seres
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abencoados com tal habilidade desde que nasceram. Uma compreenséao do desenhar
que dialoga com o que foi apresentado por Ana Angélica Albano aparece em

“‘Desenhando com o lado direito do cérebro”, de Betty Edwards:

Como algumas habilidades globais — por exemplo, ler, dirigir, esquiar e andar
—, desenhar comp@e-se de outras habilidades parciais que se integram numa
habilidade total. Uma vez aprendidas e integrados os componentes, vocé
conseguira desenhar — assim como uma vez aprendida a habilidade de ler,
sabe-se ler por toda a vida; uma vez que se aprende a andar, sabe-se andar
por toda a vida. Nao € preciso continuar acrescentando habilidades basicas
eternamente. O progresso se da com a pratica, o refino e a técnica, e também
guando se aprende o propdsito dessas habilidades. (EDWARDS, 2002, p. 18)

Ainda que a intengao da autora em “Desenhando com o lado direito do cérebro”,
seja a de proposi¢cao de uma metodologia de ensino do desenho, muito embasada na
ideia de que aprender a desenhar € aprender a enxergar, a perceber, conecta-se com
as ideias articuladas em “O espaco do desenho: A educacédo do educador”.

A observacéao das fases de desenvolvimento motor e de percepc¢ao visual das
criancas, a partir da evolucéo dos seus desenhos, € a compreensao do Desenho como
habilidade basica, como um aspecto inerente ao humano, e assim, passivel de
desenvolvimento constante.

Como dito anteriormente, existem diferentes discussdes a acerca do desenho
e de suas possiveis compreensdes e desdobramentos. Alguns autores (MASIRONE
1982; GOMES 1996; PEIXOTO 2013; ISODA 2013) ja se debrucaram sobre a
discusséao a fim de alargar os entendimentos sobre o que € desenho.

A habilidade de desenhar € inerente ao humano, faz parte da infancia de
milhares de pessoas ao redor do mundo, e continua presente ao longo de toda a vida
adulta de artistas, engenheiros, projetistas, ou do desenhador despretensioso que
apenas gosta de desenhar.

E por esse carater multiplo do desenho que os autores que se dedicaram a
essas reflexdes apresentam diferentes abordagens do que vem a ser o desenho. Em
‘O que é desenho’, a perspectiva que € apresentada pelo livro tem um referencial
artistico, mas é o desenho como processo mental que mais interessa a autora. Ela

nos traz:

(...) Assim, o que nesta abordagem sera privilegiado sobretudo o seu carater
de processo mental, ndo tanto a evidéncia do que é um desenho, mas antes
perceber por que se desenha, porque permite ao desenho uma comunicacgao
tdo imediata, quais sao as diferentes atitudes ao desenhar, e que tipos de

desenho resultam conforme o que se quer fazer como obra. (RODRIGUES,
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2003, p. 10).

A perspectiva apresentada compreende o desenho como um processo de
percepcéo, de treino do olhar. A acao de desenhar se constitui de um método, e, como
tal, € passivel de ser aprendido por qualquer pessoa, independente de aspiracées
artisticas. O desenho é parte do processo de desenvolvimento motor e intelectual das
criancgas, e a grande maioria dos adultos ja passaram por esse processo.

Trata-se de uma habilidade como falar ou escrever, e, como tal, € passivel de
desenvolvimento e aprendizado ao longo do tempo. Nao ha pessoa incapaz de
aprender a desenhar, 0 que existe sdo pessoas que perderam o0 contato com essa
habilidade ao longo de sua vida adulta, e, por consequéncia, ndo conseguem mais se
expressar dessa maneira (RODRIGUES, 2003).

O desenho, independentemente do suporte em que sera aplicado, é, também,
um registro de gestos, como os vestigios dos movimentos feitos pela mao. O desenho
Se parece conosco, carrega a identidade de quem o produziu, e funciona como um
suporte da propria histéria de seu autor. Sobre essas ideias de desenho enquanto

registro a obra nos diz:

O papel, que ndo € o seu Unico suporte, mas o mais frequente, é semelhante
a pele humana, com a qualidade de guardar num registro rigido a prova dos
acidentes que sofreu, tanto quanto fica desenhado, na cara e no corpo de

cada um, a forma da sua prépria histéria. (RODRIGUES, 2003, p. 13)
A producdo em desenho tem diferentes intencionalidades, e certamente as
imagens das telas do Duolingo carregam consigo uma infinidade de propdsitos e
sentidos, tanto para quem as criou, quando para quem as utiliza. Assim, 0 processo

de desenhar desencadeia diversas finalidades:

Um desenho pode representar a partir da realidade do mundo, pode inventar
a partir do que seu autor entenda, ou pode ainda apresentar uma forma ou
objeto que ainda nado exista. (RODRIGUES, 2003, p. 45)

Para a autora, o esfor¢o para que se entenda o que é desenhar é vasto, e por
isso sua definicdo, e suas intencdes ndo estabelecem fronteiras bem delineadas. O
desenho assume, assim, inumeras formas, as quais sdo produzidas pelas
especificidades de cada desenhador, bem como por um motivo, uma demanda, um
fato especifico que estimulou sua criacao.
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A compreensdo do que € o desenho permite observar sua complexidade,
identificar a riqueza contida nesse tipo de saber, e, sobretudo, apontar para caminhos
futuros possiveis. E paradoxal que uma habilidade que pertence a todas as pessoas,
tal qual a fala ou a escrita, tdo presente no dia a dia das pessoas, ndo seja um
instrumento tdo considerado para o desenvolvimento intelectual das pessoas.

O Desenho se materializa de diversas formas, perpassa as artes, as técnicas,
a criagdo. O Desenho viabiliza criar o0 novo a partir do que ja existe. E um processo
mental que projeta ideias e viabiliza sua materializagdo. O desenho é compreendido
de diferentes lugares, e pode assumir variadas definicbes. Cada uma de suas
compreensdes anunciam de onde vem cada ponto de vista, e apontam para um
caminho a ser trilhado.

O desenho enquanto designio, enquanto poténcia capaz de transformar o
conhecido em algo novo, produz artefatos oriundos de diferentes contextos. Esta
presente na arte, na moda, na construgéo e, sobretudo, na industria. Nesse sentido,
0 desenho € um instrumento de producao da cultura material das sociedades.

Em ‘Desenhismo’ (GOMES, 1996), as compreensfes possiveis do que é
Desenho comecam a ser articuladas a partir da observacéo dos significados atribuidos
a palavra desenho ao longo dos anos, especialmente no que tange o contexto
brasileiro.

O autor remonta as origens da palavra Desenho em outros idiomas, até que se
chega na lingua portuguesa. A partir dai, o livro demonstra como a compreensao
dessa palavra transformou-se ao longo dos anos, e como esses sentidos
influenciaram a forma como a educacao do desenho Industrial se deu, e ainda se da
no Brasil.

A todo tempo o autor aponta a necessidade e a importancia da compreensao
do desenho, da criacdo de uma terminologia propriamente brasileira, pautada nas
possibilidades que a lingua portuguesa nos garante, sem a necessidade de uso de
palavras em outras linguas.

E nesse sentido que a compreensdo do desenho precisa se alimentar dos
aspectos que constituem os contextos culturais e sociais dessas producdes. E nessa

percepcdo que o autor nos traz:

(...) qualquer tipo de desenho, seja ele projetado para ambientes, artefatos ou

comunicagdes, ndo so representa o contexto da cultura material no qual esta

o desenhador inserido, mas também circunscreve uma vasta gama de valores

culturais relacionados com as idéias e o comportamento do grupo de
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individuos para os quais o desenho se destina. (GOMES, 1996, p. 59 — 60)

O desenho, para além do contexto industrial, também é responsavel pela
producéo da cultura material de um povo, pelo desenvolvimento de velhos artefatos,
ou a criacdo de novos. O desenho é produto da cultura que o cerca, mas também a
modifica, cria valores e comportamentos.

A producédo em escala depende de todo um planejamento que perpassa pelo
desenho. As maquinas, suas pecas, € 0 que elas produzem sdo imaginadas e
idealizadas pelo desenho, que as materializa em forma grafica sobre o papel.

Nesse sentido, parece ser razoavel pensar que a forma como o desenho é
ensinado e apreendido, dentro de um sistema de ensino, impacta diretamente na
dinamica de produzir objetos, na nossa cultura material.

O desenho ajuda a produzir os objetos que nos rodeiam, aqueles que foram
pensados para resolver demandas coletivas ou individuais, presentes em nosso
cotidiano em diferentes escalas e com diferentes sentidos, mas oriundos de um
mesmo conjunto de valores e significados.

O desenho € localizado dessa forma como parte constituinte do que se produz
materialmente dentro de uma cultura, e como um processo de imaginacdo, de
percepcao do que esta disposto para criacdo do novo.

O desenho é uma das principais formas de expressao humana, e esta presente
em todas as partes do mundo em que vivemos. Ele interfere na qualidade, na funcao
dos ambientes em que habitamos, nos objetos que nos cercam e nos servem e na
forma como nos comunicamos.

De forma geral, especialmente em paises como o Brasil que possuem
dificuldades com a educacdo da populacdo, a realidade educacional prioriza o
desenvolvimento da escrita, e da expressao verbal como meio de comunicacéo, desde
0S primeiros contatos com o ambiente escolar.

O desenvolvimento das habilidades com o desenho nédo é considerado como
fundamental para uma formacéo satisfatéria de um estudante. A compreenséo de
aspectos ideolégicos, de ordem comportamental e material de uma cultura, bem como
a participacdo nos processos de transformacdo social, ndo perpassam por uma
educacédo em desenho.

Existe uma falta de consideracdo do desenho enquanto uma habilidade
inerentemente humana e fundamental para o desenvolvimento das sociedades

modernas e de sua cultura material. Segundo (GOMES, 1996), a confusdo na
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compreensao da palavra desenho ja se configura como uma das primeiras barreiras
para o desenvolvimento da habilidade entre as pessoas.

O entendimento vago e pouco preciso da palavra desenho dificulta o avanco
de discussbes sobre um aprendizado voltado para o mesmo. O desloca do lugar de
centralidade da construcdo e transformacao da cultura material de uma sociedade,
para além de enfraquecer profissionais de desenho de diferentes areas de atuacao.
Assim temos:

(...) O que parece haver é que ndo se consegue ou ndo se quer compreender
0 contexto no qual se usa a palavra, nem tampouco perceber que todo e
qgualquer desenho, seja ele de cunho expressional (caracteristica dos
desenhos feitos por criangas e pintores) ou industrial (caracteristica dos
desenhos realizados por desenhadores que visam a comercializacdo de suas
idéias, planos e projetos com industrialistas), €, e sempre sera, fruto de um

representar grafico — o debuxo — e de um pensar projetivo — o designio — de
desenhadores. (1996, p.17)

Uma delimitacédo fragil da palavra desenho dificulta um olhar interdisciplinar
sobre o fenbmeno, uma vez que o restringe ao seu carater meramente instrumental,
tornando ainda mais nebuloso de qual tipo de representacao grafica esta se tratando,
e qual o sentido se esta atribuindo a ela.

O carater interdisciplinar do desenho pode ser facilmente percebido se
pensarmos que ele pode adotar uma perspectiva historica e funcionar como registro,
como os vestigios gravados nas paredes de cavernas em sitios arqueoldgicos.

O desenho pode ser considerado enquanto um ato de planejamento da
expressao de pinturas e esculturas, como aconteceu ao longo da historia da arte, ou
ele pode ser a finalidade em si, um desenho feito para ser apreciado enquanto um
desenho, dentre muitos outros entendimentos.

Existem inUmeros sentidos para o desenho, e ele também pode ser
considerado enquanto um projeto, um método capaz de materializar ideias para, por
exemplo, a producdo em massa de produtos, ou ainda, o desenho da comunicacao
gue se estabelece entre sistema e um usuario, ao utilizar um produto ou servico, sejam
eles materiais ou digitais.

E possivel entender que os elementos graficos que compdem as imagens das
telas de um produto digital como o ‘Duolingo’, sdo produzidos por profissionais que
utilizam ferramentas tedricas-praticas para abordar e compreender demandas
materiais da sociedade que o cerca.

Desenhar um produto ou um servico, formular suas ideias por designios, e ser
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capaz de representi-las graficamente (GOMES, 1996), viabilizando uma
comunicacao entre sistema e pessoas, hdo é uma exclusividade do Duolingo, mas
sim de produtos que utilizam o desenho como meio de facilitar a comunicacéo,
especialmente no que tange produtos que operam em um ambiente digital.

Tratando-se ainda de aspectos especificos do desenho das telas, que operam
em ambiente digital, como a do Duolingo, € importante perceber que se trata de um
desenho que cria um espaco, cria uma intermediacdo, um meio de comunicagao entre
humano e computador.

No contexto de criagdo de um desenho de interface, ou seja, do desenho de
suas telas, a ideacdo e materializacdo do desenho ndo acontecem a partir de uma
unica competéncia, sem conexao com o contexto ao qual o produto sera inserido, e
sim em constante colaboracéo entre saberes tecnolégicos, aspectos de ordem visual
e funcional.

Para além de capacidades técnicas, os produtos digitais devem basear sua
funcionalidade em aspectos comportamentais de pessoas usuarias, as quais estdo
imersas em dinamicas culturais de um ambiente conectado em rede.

Nesse sentido, nos distanciamos ainda mais do entendimento que encerra o
desenho em apenas um sentido grafico-operacional, e que ndo considera as
implicacbes na cultura material em que o objeto foi projetado e, posteriormente,
inserido. Assim, temos:

(...)gualquer tipo de desenho, seja ele projetado para ambientes, artefatos ou
comunicagdes, ndo so representa o contexto da cultura material no qual esta
o desenhador inserido, mas também circunscreve uma vasta gama de valores

culturais relacionados com as idéias e o comportamento do grupo de
individuos para os quais o desenho se destina. (GOMES, 1996, p. 61)

As telas dos produtos digitais sdo desenhadas, assim como um objeto,
considerando todos 0s aspectos que as circunscreve, e para qual grupo de pessoas
se esta projetando.

O desenho de cada interface, as imagens que estdo ali estabelecendo, um
canal de comunicacdo entre o sistema e quem o usa, sO produz sentido quando
promovem uma conexao com a cultura e o comportamento que acompanha a pessoa
em suas ac¢les do dia a dia.

Desde a primeira revolucéo industrial, o desenho € ponto central nas dindmicas
de reorganizacao e nos processos de produgéo em grande escala ao redor do mundo.

Uma nova estética para os produtos e para 0 consumo estava sendo criada,
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modificando praticas nos meios de produc¢do. Da alianca entre os avangos de carater
cientifico e tecnoldgico, surgiram novos produtos industriais.

A observacao desse contexto social, ja a partir da primeira revolugao industrial,
da margem a compreensao do desenho enquanto uma tecnologia, enquanto um
conjunto de conceitos e realizagcbes capazes de transformar o contexto material que
o rodeia. O desenho funciona como uma ponte entre a arte e a industria, fator

preponderante para os novos modos e organizacdes do trabalho em nivel global.

1.1 Desenho e Interacao

A interacao entre telas e usuario ndo é exclusividade de produtos digitais, muito
outros produtos precisam que 0 usuario interaja com o sistema para que as atividades
sejam executadas.

Esse tipo de comunicacao que se estabelece através das telas pode funcionar
muito bem em ambientes técnicos, com operadores especializados, mas nao
proporcionam uma experiéncia de uso agradavel e funcional para pessoas sem muitas
habilidades técnicas.

Existe muitos métodos de construcdo de produtos de uma forma geral, mas,
nesta parte do trabalho, a discussao ira perseguir a compreensado dos processos e
conceitos que embasam a construcdo de produtos digitais que se comuniquem com
seus usuarios através do desenho, por meio de elementos graficos que compdem
suas telas.

Esses aspectos sdo tratados no livro intitulado “Design de Interagao: Além da
interacdo homem-computador”, escrito por Yvonne Rogers, Helen Sharp e Jennifer
Preece (2013). A intencdo das autoras € abranger questdes que vao além da interacao
homem-computador (IHC), visto que vivemos em uma época de grande efervescéncia
tecnoldgica.

Para o inicio dessas reflexdes, faz-se necessario explicitar o que as autoras
estdo considerando enquanto design de interacdo. Para elas, consiste no processo de
projetar “produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das
pessoas, seja no lar ou no trabalho” (PREECE, ROGERS, SHARP, p.11, 2013).

O Design de interacdo objetiva, justamente, considerar as necessidades do
usuario durante a construgcdo de um produto. Consiste em levar em consideracao

como o produto sera utilizado, compreender qual a demanda da tarefa, e de quem
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precisa executar tal tarefa.
Projetar maneiras de se relacionar com a maquina, de uma forma que leve o
usuario a uma experiéncia sempre assertiva. Assim temos:
O objetivo do design de interagdo consiste em redirecionar essa preocupacao,
trazendo a usabilidade para dentro do processo de design. Essencialmente, isso
significa desenvolver produtos interativos que sejam faceis, agradaveis de utilizar e

eficazes — sempre na perspectiva do usuario. (PREECE, ROGERS, SHARP, p.24,
2013)

Os produtos sédo feitos para dar suporte as tarefas do cotidiano, para que
funcionem de forma adaptada as dinamicas presentes na rotina de seus USUArios,
para isso é necessario que se conheca sobre quem ira utilizar determinado produto.

Quais sdo as demandas dos usuarios, quais 0s costumes, e quais sdo suas
atividades diarias. S4o esses aspectos, sobretudo, o tipo de atividade que esta
acontecendo enquanto o produto é utilizado, que devem guiar a construcdo das
interfaces.

O ponto interessante aqui, para se pensar o desenho em sua forma interativa,
€ pensa-lo, desde sua construcao, desde a composicao de seu projeto, enquanto um
artefato cultural, que existe como parte da cultura material de uma sociedade, e que
também suscita a interacdo com seus usuarios, nasce e sobrevive a partir das
demandas do cotidiano, necessidades ligadas a costumes e comportamentos.

A forma de projetar ndo reflete apenas os aspectos graficos, tipos de formas,
cores, tipografia utilizadas nas interfaces, mas sobretudo como esses elementos
comunicam-se com seus usuarios e, mais ainda, como eles se integram a vida
humana.

A elaboracdo de produtos interativos, sobretudo de suas interfaces, precisa
conter aspectos multidisciplinares. Ndo é apenas necessario que se domine regras
técnicas, que fazem parte da ordem visual, € necessario entender 0s usuarios, como
eles se comportam, como se comunicam, de que forma preferem interagir, € como
costumam reagir a determinadas situacoes.

O design de interacdo estéa ligado a diferentes disciplinas e abordagens sobre
como pesquisar e projetar sistemas de computador para as pessoas. Um dos campos
mais famosos desses € a interacdo homem-computador (IHC), a qual se ocupa com
o design, a implementacéo, e até a avaliacdo de sistemas computacionais interativos
para o uso das pessoas.

Com o surgimento de novas ondas de desenvolvimento tecnoldgico nos anos
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90, possibilitando a criacdo de aplicativos para todo tipo de pessoa, muitas areas
preocuparam-se em aplicar tecnologia de computacdo para auxilid-las, como
acontece com o ramo dos negocios, saude, educacao, lazer, etc.

Figura 1- figura do livro "design de intera¢ao"

Prélicas em design
Disciplinas
académicas

Design gréfico
Design de produtos
Ergonomia

Psicologia/
Ciéncia cognitiva \

Informatica ————
Engenharia

Design artistico
Design industrial

Industria de filmes

Dasign de

Ciéncia da compmagao/

Engenharia de sohware
Ciéncias sociais / Sistemas de
(p. ex.: sociologia, / informagao
I

/\\\\\

antropologia)
Fatores

humanos (FH) nteragao homem-

computador (IHC) Trabalho cooperativo
Engenharia cognitiva Ergonomia suportado por
cognitiva computador (CSCW)

| Campos interdisciplinares

Figura 1.3 Relacao entre disciplinas académicas, préticas de design e campos
interdisciplinares que se preocupam com o design de interagao.

Fonte: Acervo pessoal

A figura demonstra a complexidade de relacbes que o design de interacao
estabelece, as quais passam por critérios de ordem técnicas, por disciplinas da
psicologia e da sociologia, por praticas de design e questdes de ergonomia.

No inicio do desenvolvimento dessas tecnologias, um dos principais objetivos
era conseguir superar o desafio de produzir sistemas e interfaces que pudessem ser
faceis, acessiveis a outras pessoas, além dos proprios engenheiros.

O esforco era em dar suporte a uma grande diversidade de tarefas que
envolvem o cognitivo humano, como escrever documentos, gerenciar contas
bancérias, ou até mesmo se escolarizar, e para que isso fosse possivel, foi necessario
construir uma visao interdisciplinar sobre o que se esta projetando.

O campo da educacédo e do ensino prenderam uma grande atencéo, e disso
nasceram inumeros ambientes de aprendizagem interativo, como o proprio Duolingo,
sistemas educacionais, simuladores e comunidades de estudo em rede.

A nova onda de tecnologias da informacdo proporcionou ainda mais
oportunidades para a criacdo de designs de interacdo cada vez mais acessiveis as

pessoas, e assim temos:

Todos os aspectos da vida de um individuo — em casa, em movimento, no
lazer e no trabalho, com a familia ou os amigos — comegaram a ser vistos
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como areas que podiam ser melhoradas e estendidas projetando-se e
integrando varias combinacdes de tecnologias computacionais. (PREECE,
ROGERS, SHARP, p.30, 2013)

Junto com os sistemas, novas formas de aprender, de se comunicar, de
trabalhar comecaram a ser vividas. A presenca da tecnologia no cotidiano, passou a
funcionar como uma espécie de extensado dos seus usuarios, transformando e criando
modos de executar diferentes tarefas.

Para além dos aspectos comportamentais e de ordem tecnolégica, existe ainda
guestdes relacionada a negécios. O campo de produtos feitos para o ambiente web é
extremamente competitivo.

E nesse contexto que um produto, sobretudo o seu ponto de contato com seus
usuarios, ou seja: a interface, deve proporcionar um uso facil e eficaz para a maior
guantidade de pessoas possiveis, e assim se manter bem colocado em um ambiente
altamente competitivo.

Ampliar o acesso aos produtos interativos ndo é s6 uma questéao de design, de
comportamento. Interfaces acessiveis permitem a ampliacdo do negocio, uma vez que
permitem uma ampla adesao por parte dos usuarios.

O teor multidisciplinar que recai sobre o contexto dos sistemas interativos,
perpassa por questdes de ordem mercadolégica, e tem se mostrado cada vez mais
fundamental para manter a saude financeira dos mais variados tipos de negécios.

A gquantidade de aspectos que atravessam 0s produtos interativos e suas
interfaces revelam a complexidade desses sistemas. A compreensdo dos sentidos
produzidos por esses artefatos tecnoldgicos perpassa por questdes que vao muito
além da técnica ou da forma como os elementos sdo desenhados e dispostos ali.

N&o basta apenas compreender o que se materializa visualmente, é preciso
compreender 0 usuério, seus costumes, suas demandas e atividades. E importante
também saber como 0 usuario se comunica, como € mais assertivo para ele
estabelecer uma relacdo com o sistema, e avaliar constantemente o que esta sendo
produzido de acordo com essas necessidades.

E nesse sentido que este trabalho procura compreender o desenho da interface
grafica do Duolingo, para além de suas questdes gréaficas. A observacao do que esta
desenhado nos diz muito mais coisas do que apenas as escolhas visuais de quem as
projetaram. No contexto dos produtos interativos, todo o seu entorno € de fundamental

importancia para sua construcdo, e sobretudo para sua compreensao.

20



1.2 O Duolingo

A compreensao da complexidade de um sistema como o do aplicativo Duolingo,
como j& salientados anteriormente, requer uma visao interdisciplinar, uma vez que o
objeto produz informacéo e sentido a partir da juncao de saberes oriundos de multiplas
areas do conhecimento.

Primeiramente delineamos o conjunto de conceitos que utilizaremos aqui,
desde a compreensdo de desenho, passando por aspectos de ordem politica e
cultural, localizando nosso objeto em um contexto cultural digital*, e sua relacdo com
o campo de estudos de interagdo homem-computador (IHC), até chegarmos as
discussdes sobre design de interagéo e seus modos de gerar informagéao.

Este trabalho partiu de uma discussdo mais ampla, e agora partiremos para
uma apresentacédo mais detalhada e cuidadosa do objeto a ser pesquisado, dedicando
um primeiro momento para a descricdo dele enquanto um produto, e posteriormente
descrevendo o desenho de suas telas, tanto em seu formato web, quanto em seu
formato mobile.

O Duolingo comecou a ser pensado como uma plataforma de ensino de idiomas
através da web, por seu criador Luis Von Ahn , no ano de 2009, mas s6 em 2011
comecou a operar em versao de testes, sendo lancado para o publico geral um ano
apoés, em 20122,

No mesmo ano, em novembro de 2012, a empresa langou um aplicativo para o
sistema 10S, gratuito e compativel com grande parte dos dispositivos iPhone, iPad e
iPod. Ja em 2013, lancou o aplicativo para a plataforma Android. Hoje, com sede no
estado da Pensilvania, nos Estados Unidos, ja soma mais de 500 milhdes de
usuarios?, entre ativos e ndo-ativos.

Com o desenvolvimento do Duolingo, ao longo dos dez anos em que
permanece ativo, possibilitou a criacdo e operacdo de novos servicos, e hoje a
organizacdo conta com seis produtos: a propria plataforma web e seus aplicativos

para celulares, o Duolingo for schools, Duolingo english test, um podcast, Duolingo

No capitulo seguinte, abordaremos com detalhes o contexto cultural do objeto pesquisado, a
partir de uma conceituacdo do conceito de Cibercultura, trabalhado por Pierre Levy em
“Cibercultura”.

2 Fonte: HTTPS://Wikipédia.org/wiki/Duolingo. Acesso em: 28/02/2022, as 12:31.

3 Fonte: HTTPS://play.google.com/store/apps/details?id-com.duolingo&hl=pt_ BR&gI=US, E
HTTPS://APPS.APPLE.COM/BR/APP/DUOLINGO/ID570060128 , acesso em: 12/05/2022, as
09:32.
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histérias, e o Duolingo for business®.

A plataforma web e os aplicativos mobile funcionam de maneira similar, eles
correspondem ao mesmo produto, mas adaptados para sistemas e tamanhos de telas
diferentes. O suporte ao desenho das telas, ou seja, 0 seu tipo e tamanho interferem
diretamente na disposicdo dos elementos visuais, bem como na forma como a
comunicacgao entre sistema e usudrio acontece.

A principal proposta de valor do aplicativo é facilitar a aprendizagem de um
idioma através da tecnologia. De forma geral, o acesso a aprendizagem de um idioma
é dificil, e tem custos elevados, e o sistema surge diante da demanda de milhares de
pessoas que, para acessar melhores oportunidades, buscam aprender um novo
idioma.

Todo o conteudo do Duolingo é gratuito e esta inteiramente disponivel nos
aplicativos e no sistema web. Existe uma op¢ao de assinatura, mas ela oferece como
diferencial a auséncia de anuancios ao longo da utilizacdo do sistema. A interface
promove uma mediacdo de aprendizado em larga escala através da execucdo de
curtas tarefas. A dificuldade das tarefas acompanha o avanco dos usuarios no

conteldos. A estrutura é autodidata, interativa e totalmente gamificada.®

1.2.1 As telas do Duolingo em sua versdo mobile

O Duolingo, como explicitado na sesséo anterior, € um produto que tem duas
versdes: a mobile, e a web. Apesar das telas terem uma organizacéo visual muito
semelhante nas duas versdes, existem diferencas que sado fundamentais para o
funcionamento do sistema em cada um desses contextos.

Na versdo mobile, a primeira impresséao visual que o Duolingo materializa é a
de extrema semelhanga com um jogo. Os elementos de sua linguagem visual, sejam
eles icones, tipografias, cores e composicées, sugerem um ambiente de game, em
gue o usuario tem sucesso a medida que evolui na lingua estudada.

O arranjo dos elementos visuais € simples, e tentam estabelecer uma
comunicacdo bastante direta com seus usuarios. A interface se comunica a todo

momento com seus usuarios ao longo das licdes, utilizando bastante texto, ilustracdes

“Fonte: HTTPS://pt.duolingo.com. Acesso em: 12/05/2022, as 09:45.

® Trabalharemos o conceito de gamificacdo e sua importancia para a compreensdo do
Duolingo, no capitulo 4, em que sera feita uma analise comparativa entre as telas das duas
versfes do produto, a versdo web e a mobile.
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e estimulos sonoros.

Figura 2 - telas iniciais do aplicativo

Ja tem uma conta?

Recomece de onde parou.

Primeira vez no Duolingo?

Comece a aprender um idioma agora.

COMECAR

Fonte:Acervo pessoal

Na figura acima, estao dispostas, em ordem sequencial, as primeiras trés telas
do aplicativo. A tela inicial do aplicativo traz consigo uma parte de seu mascote, uma
corujinha que acompanha os usuarios ao longo das tarefas, e as telas seguintes ja
dao inicio ao processo de configuracédo do aplicativo. Em todo momento, a interface
do aplicativo estabelece uma ‘conversa’ com seu usuario, € sempre demanda sua
interacdo. O arranjo dos elementos visuais é disposto da mesma forma, nos mesmos

espacos, independente da lingua que o usuario escolheu para estudar.

Figura 3 - Telas de configuracdo do aplicativo

<« @

Eu quero aprender...
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B Espanhol
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Quanto vocé entende Por que vocé quer
de inglés? aprender inglés?

Sei algumas palavras, :
mas poucas. , Viagens

Consigo ter .-
conversas simples. LB |

8 Cultura

", Amigos e familiares

_ Estudos

. Exercicio mental
. Outros

CONTINUAR CONTINUAR

Fonte: Acervo pessoal

Os elementos visuais se repetem, tanto em forma, quanto em cor e disposicao,
trazendo consisténcia visual para o aplicativo. Os botbes, icones e destaques
conversam visualmente com a identidade da marca, com as caracteristicas do
mascote visto no quadro a esquerda da figura 3.

As telas dispdem de pouca informacéo, e as instrucdes escritas sdo sempre
reforcadas com algum icone ou ilustracdo ao lado. As configuracdes oferecidas pelo
aplicativo tentam individualizar o aprendizado a medida que sempre solicita
informacfes ao usuario. O tipo de tarefa, e a dificuldade que ela vai apresentar é
modificada de acordo com as respostas dadas pelos usuarios.

As telas iniciais trabalham no sentido de personalizar o aprendizado.
Praticamente todas as funcBes do sistema sdo configuraveis, e é até possivel
estabelecer metas de quantidade de estudo.

As informacfes aparecem de forma gradativa, em uma tela por vez, o que
permite ao usuario acesso as informagées necessarias sem ter que deslizar a tela®.
Apoés concluir a configuracdo do sistema, o usuario € levado ao espaco inicial do

aplicativo, onde estéo dispostos o0 menu, informacées sobre o usuario, e as tarefas.

° Funcéo de scroll que consiste em deslizar a tela para ter acesso a contetidos que ndo podem

ser visualizados de uma Unica vez. ”



Figura 4 - Telas de personaliza¢édo do contetdo
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quiser! perg P

seu nivel!
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CONTINUAR CONTINUAR

Fonte: Acervo pessoal

Figura s - telas do ambiente de aprendizado do app
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Fonte: Acervo pessoal

Na figura acima, a tela da esquerda corresponde a tela principal do sistema,
onde o usuario tem acesso as secOes de tarefas e desafios, além de funcbes
complementares para o aprendizado.

Somado a execucgao das tarefas, existem atividades complementares, como
leitura de pequenas histérias na lingua estudada, caderno de exercicios, desafios e
premiacdes. A barra superior das telas guarda informacgdes sobre a conta do usuério,
e qual idioma estd sendo estudado, e a barra inferior da acesso as atividades do
sistema.

As telas dispostas até aqui, representam os principais ambientes do sistema
dispostos para seus usuarios. Tais ambientes operam como uma complementacao as
tarefas, reforcando a proposta de aprendizagem do Duolingo.

As partes do sistema, quando observadas enquanto um todo, parecem lembrar
0S processos presenciais de aprendizado, como em uma escola, em que o
aprendizado tem a sala de aula como ponto focal, mas existem outros espacos que a
complementa, como uma biblioteca ou um laboratério.

A principal diferenca € que o processo de aprendizado, tanto no Duolingo
guanto em outras plataformas de ensino digital, ndo esta sendo mediado por nenhum
professor ou mentor, e sim pelo préprio usuario que tem a liberdade de personalizar

sua experiéncia de estudo.

Figura 6 - Telas do ambiente de tarefas do app
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W 12 : -
\,‘ Traduza esta frase:

Bom dia

Where do you work, Laura?

Onde ' vocé  trabalha ' Laura

Estudos Familia 2

Nivel 0/6 s

Licao 2/5 isto  certo

EXPLICAGAO colega

Muito bem! d O 49
o -- e

Estudos Familia 2

Fonte: Acervo pessoal

A figura da esquerda acima, representa a primeira tela do ambiente de
execucao das tarefas. Ela funciona com duas barras na extremidade superior e inferior
da tela.

A barra superior € ilustrada informac0des atraves de icones ao usuario, Como o
idioma que esta sendo estudado, quantidade de tarefas efetuadas e quantas chances
de erro o usuario ainda tem. Ja a barra inferior funciona como um menu principal, o
gual sempre fica disponivel ao usuario enquanto ele navega pelas tarefas disponiveis.

Na figura a direita, esta ilustrada como a tarefa € disposta para os usuarios. A
tela possui uma barra superior que indica o quanto da tarefa ja foi preenchida, e a
barra inferior fica com a funcdo de comunicar ao usudrio o que esta acontecendo a
partir de sua interacdo com a tarefa.

A ilustracdo no topo da tela a esquerda mostra em qual secdo de aprendizado
0 usuario estd. Cada uma dessas sessdes aborda diferentes licbes de vocabulario,
gramatica e pronuncia, abordando diversas tematicas do cotidiano.

Os assuntos sao organizados de acordo com o nivel de proficiéncia do usuério
e sao representados por pequenos icones dentro dos circulos representados na tela.

A medida que o usuario avanca nas tarefas de cada assunto, ele vai
acumulando pontos, e elevando o nivel de dificuldade das tarefas. O progresso em

cada um dos assuntos € representado graficamente com uma barra ao redor dos
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circulos, a qual vai sendo preenchida com a cor amarela.

No momento em que o usuario clica em algum dos circulos, a interface
comunica, através de um modal’, como representado na figura do centro, quantas
licdes estdo disponiveis dentro daquela temética, e quais os niveis de dificuldade das
licoes.

A interface também disponibiliza uma explicacdo sobre a licdo, e quantos
pontos 0 usuario vai conquistar ao completar as tarefas. Todo a experiéncia imita um
ambiente de aprendizado, mas se comunica com seus usuarios com uma linguagem
de jogo.

Logo abaixo da barra superior contém a instru¢cdo do que precisa ser feito na
tarefa, e logo abaixo um espaco para que o0 usuario interaja com a interface
construindo suas respostas.

O sistema do Duolingo reforca sua experiéncia de aprendizado a todo
momento, proporcionando interagéo entre ele e seus usuarios. Os recursos utilizados
nao se restringem ao aspecto visual, uma vez que a todo momento o sistema reproduz
sinais sonoros como parte da sua forma de interagir com o usuario, e sinalizar o que
esta acontecendo durante as acoes.

Se o0 usuario avanca nas tarefas, acerta os desafios, um tipo de sinal sonoro €
ativado, se tem algum erro ou dificuldade, ou a minima desatencéo na resolucdo das
tarefas, ja fazem outro sinal sonoro ser reproduzido.

O sistema € visualmente simples e proporciona um ambiente de aprendizagem
utilizando a linguagem dos jogos, dos games digitais, e esta forma de utilizacdo da
tecnologia em interacdo com a aprendizagem tem se tornado cada vez mais presente
em meio ao contexto de produtores digitais como o Duolingo.

Nesse sentido, o esforco empreendido neste trabalho € no sentido de observar
o Duolingo a partir do viés do desenho e da cultura que o cerca, refletindo sobre como
se da o fenbmeno de interacao entre tecnologia e educacéao, sobretudo qual € o papel
do desenho das telas no processo de interacdo e comunicacdo entre sistema e

usuario.

1.2.2 As telas da versdo web

" Modal é o nome dado no processo de desenvolvimento de sistemas a uma pequena janela
gue se abre no momento em que o usuério clica em algum botdo para configurar alguma

ferramenta ou funcéo do produto. ”



A verséo web das telas do Duolingo segue a mesma identidade visual adotada
na versado mobile. Os elementos visuais estdo dispostos de maneira muito similar, mas
a diferenca entre o tamanho das telas de um aparelho celular e um computador, ou
até mesmo uma tablet, fazem com que algumas dinAmicas de organizacgéo visual se

adaptem.
Figura 7 - Tela inicial de configuracdo da versao web

Como vocé soube do Duolingo?

d @ G o

TikTok Amigos ou familia Busca do Google Duslings

n ! .a
YouTube v

Facebook ou Noticia, artigo ou
Instagram blog

Outros

Fonte: Acervo pessoal

Figura 8 - Segunda tela de configuracéao inicial da verséo web
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Por que vocé quer aprender um idioma?

a L 8

Cultura Estudos Familia e amigos Exercicio mental

o..l..o tl :?

Viagens Carrsira Qutro

Fonte: Acervo pessoal

Figura 9 - Terceira e Gltima tela de configuracéao inicial da versao web

Escolha uma opgao:

Fonte: Acervo pessoal

As figuras 7, 8 e 9 sdo as telas iniciais presentes na versdo web do Duolingo.
Nessa fase inicial de uso do sistema, € necessario fazer uma configuragdo bésica,
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colhendo um pouco de dados sobre quem esta utilizando o sistema. Essas
configuragdes sao feitas independente do idioma que se deseja aprender, e o desenho
das telas muda de acordo com cada resposta.

Na figura 9 duas opc¢des sdo dadas, uma para as pessoas que sao totalmente
iniciantes no aprendizado de lingua estrangeira, € uma segunda para as pessoas que
j& tiveram contato com outra lingua, ou ja iniciaram algum processo de aprendizado
anteriormente.

Para as pessoas que nunca tiveram contato, o aplicativo as direciona para as
licdes iniciais, mas para quem ja tem algum conhecimento, as telas levam o usuério
diretamente para a tela de Home®.

Para os usuarios que estdo em sua primeira experiéncia com o aprendizado de
uma lingua estrangeira, o aplicativo as direciona para uma sequéncia de licdes rapidas
e bastante basicas, utilizando ilustragdes para dar sentido as perguntas.

Figura 10 — Tela de Home da verséo web.

duolingo

]

oLES

Unidade 1

Faga pedido calé, apresente-se
4@  ArrenDER e S
Progresso em XP

B o ovEean .

Bl
PERFIL
MaIs

@

Crie um perfil para salvar o
seu progresso!

duolinge

pppp

Crie um perfil para salvar o

C] seu progresso!

Fonte: Acervo pessoal

8 No contexto de aplicativos e produtos digitais, a tela chamada de Home é a tela inicial do
usuario, é nela que contém todas as suas informagfes pessoais, e as configuracgdes feitas no
momento de configuragdo, bem como o avanco no conteldo e acesso ao mapa das Ii)glées.



Figura 11 - Primeira tela de conteddo ap6s configuragdo basica

Qual destas imagens é "agua“?

T O
3M | -

Figura 12 - Verificacdo de resposta da pergunta

Qual destas imagens é "agua"?

T e
S -

1 milk coffee

Fonte: Acervo pessoal

As figuras 11 e 12 mostram o desenho das telas que dado o tom de como o

aplicativo funciona. O Duolingo utiliza bastante ilustragdes como principal recurso,
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para que o usuario faca relagdes visuais com os vocabularios. E possivel pular essas
tarefas iniciais, ou verificar as respostas.

O aplicativo também d& a opc¢éo de reportar sua resposta, ou algum problema
técnico que possa ter ocorrido, e também informa ao usuario o tamanho da atividade
gue esta sendo executada, através do recurso visual na parte superior do desenho da
tela, em forma de uma barra na cor cinza claro, que vai se tornando verde, & medida
gue as telas vao avancando junto com as licoes.

Figura 13 - Tela de licdes iniciais

Escreva em portugués:

Fonte: Acervo pessoal

Figura 14 - Verificacdo de resposta da pergunta

Escreva em portugués:

Fonte: Acervo pessoal

Nas figuras anteriores, vimos que a estrutura visual da tela ndo muda, os
elementos visuais estao dispostos de maneira muito similar a tela da licao anterior. A
disposicao visual permanece igual, no entanto, o que muda é o contetudo e como ele

é abordado.
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Na figura 13, além de utilizar o recurso visual da ilustracao, o programa também
utiliza de recurso sonoro. Quando o usuario clica no simbolo dentro do baldo de fala
do personagem ilustrado, a palavra em questdo € pronunciada, e o programa muda
sua dindmica de pergunta, desta vez pedindo para que o usuério escolha uma palavra
em portugués que corresponda a palavra pronunciada pelo som.

De maneira geral, o aplicativo em sua versdo web funciona de forma muito
similar a versdo mobile. O padréo visual € mantido, bem como as formas de produzir
sentido entre programa e usuario, através dos desenhos das telas. A dinamica visual
das licbes permanece muito parecida, mesmo com o avan¢o do conteldo, mas a
maneira como o contetdo é cobrado € que se diferencia.

Ao longo do terceiro capitulo deste trabalho, sera feita uma analise mais
detalhada das caracteristicas dos desenhos das telas em suas duas versoes,
comparando-as, a fim de compreender de que maneira essas dinamicas produzem

sentido e funcionam como um meio de comunicagao entre as telas e seus usuarios.

Figura 15 - Tela de licdes de escuta e pronuncia.

0 que vocé escuta?

Fonte: Acervo pessoal
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2. TELAS E CIBERCULTURA: DESENHANDO UMA COMUNICACAO

N&o h& como olhar para 0s contextos socioculturais que constroem a sociedade
no tempo de agora e ndo notar o imenso, e ainda crescente, desenvolvimento das
tecnologias digitais de informac&o e de comunicagdo. E muito dificil sair nas ruas de
grandes centros urbanos e nao encontrar, a0 menos, uma pessoa utilizando o
aparelho celular.

O ambiente de trabalho também foi transformado pelas tecnologias digitais, e,
cada vez mais, o computador é a principal ferramenta que auxilia o profissional a
resolver os problemas de seus clientes.

O que antes parecia ser um movimento de jovens interessados em se
comunicar de formas diferentes das que as midias classicas oferecem, tem provado,
ao longo dos anos, sua presenca na vida de diferentes geracoes.

A sociedade moderna, de maneira global, esta presenciando a abertura de um
novo espaco de comunicagdo, como aconteceu com o0 surgimento do radio e da
televisdo, esse processo traz implicacdes positivas e negativas.

N&o cabe a este trabalho entrar no mérito de juizo de valor sobre as
potencialidades positivas ou negativas desse processo, mas sim compreender como
esse ambiente se configura, como ele funciona enquanto um espaco de comunicacéo
intermediado pelo desenho das interfaces digitais.

Dessa maneira, o esfor¢o aqui ndo é de defender argumentos contra ou a favor
da comunicacdo em rede digital, mas conseguir identificar e compreender esse
ambiente, porgue € justamente ele que espelha a extensao, o efeito dessas novas
redes de comunicacdo para a vida em sociedade, e assim para sua cultura. Portanto,
a compreensao dessas novas tecnologias recai sobre uma perspectiva humanista.

As tecnologias digitais de informag¢do, como a world wide web, conhecida
simplesmente como internet®, constroem-se e se dissipam por meio de infinitas
possibilidades de conectar mensagens entre si, através da criacdo de comunidades
virtuais, as quais sao criadas a todo tempo, e estdo em permanente renovacao.

E, justamente, a possibilidade de conectar pessoas de qualquer lugar do

mundo, com uma velocidade quase instantanea, uma das maiores potencialidades do

°E a rede mundial de computadores, ela é publica e pode ser acessada por todos, bastando

ter um aparelho com acesso a internet 35



ambiente digital possibilitado pela internet.

A internet projeta digitalmente o mundo material, as emocdes, intencoes,
costumes e ag¢des vividas no cotidiano das pessoas. Os modos como as pessoas de
conectam, como elas se comunicam, promovem implicacées de ordem cultural. O
mundo esta presenciando um movimento de virtualizagdo da informacéo, e tal
movimento resulta em mutagdes de ordem cultural e social.

E possivel imaginar que as principais relacbes que a sociedade estabelece
com, por exemplo, as expressdes artisticas, a relacdo com o saber, com o
aprendizado, a relacdo com o espaco urbano, com a diversidade de linguas e culturas,
e até mesmo com a democracia, dentre outras relacdes, ira sofrer mudancas

significativas em suas légicas de funcionamento e producgéo de sentido.

2.1 Cibercultura e ciberespaco: conceituando

Para avancarmos na compreensao do contexto em que as interfaces digitais
sédo desenhadas, faz-se necessario refletir sobre o conceito de “cibercultura” e de
“ciberespaco”, uma vez que tais referéncias conceituais serdo utilizadas diversas
vezes ao longo deste trabalho.

Trabalharemos aqui com a conceituacéo desenvolvida por Pierre Lévy em sua
obra intitulada “Cibercultura”, de 1991, em que o autor se dedica a compreender as
mudancas sofridas pela cultura, a partir do desenvolvimento das tecnologias digitais
de informacao e de comunicacgdo. Assim, ja no inicio do livro o autor diz:

Enfatizamos a atitude geral frente ao progresso das novas tecnologias, a

virtualizacdo da informagéo que se encontra em andamento e a mutacéo
global da civilizagdo que dela resulta. (LEVY,1991, p.17)

A observacédo das especificidades, das formas como as novas tecnologias da
comunicacdo produzem sentido, e assim, o seu efeito na cultura € o horizonte de
expectativas, fixado pelo autor no trecho citado acima.

A virtualizacdo da informacgédo, como ele mesmo afirma, € um fenbmeno em
escala mundial, e é importante frisar que, na época em que esse trabalho foi escrito
(1991), ainda ndo havia a presenca marcante dos SmartPhones na vida em
sociedade.

A insercdo do smarthphone no dia a dia das pessoas ndo é algo isolado,
pertencente apenas a um contexto cultural. Assim como aconteceu com o radio, com

a televisdo, com o computador pessoal e dispositivos moveis, invadiu todo o0 mundo,
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nos mais diversos contextos culturais.

De tempos em tempos somos tomados por inovacdes tecnologicas, que
modificam a realidade em que vivemos, produzindo novos contextos, e nao seria
diferente para os computadores pessoais e para dispositivos méveis.

Essa grande rede de conexdes, virtualizada pela internet, materializada através
do uso do aparelho celular, produz um contexto cultural cheio de especificidades e de
reformulacBes de relagdes sociais que ja existiam, como a relagdo com as artes e 0
saber, por exemplo. Portanto, este trabalho considera como ciberespaco a seguinte
definicéo:

O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicacéo digital, mas

também o universo oceanico de informacfes que ele abriga, assim como os
seres humanos gue navegam e alimentam esse universo. (LEVY,1991, p.17)

O ciberespaco, ou rede, nada mais € do que um espago que se estabelece
como um novo meio de comunicagcdo, por ser capaz de conectar milhares de
computadores e dispositivos moveis ao redor do mundo quase que de forma
instantanea.

Essa caracteristica de multiplas conexdes traz consigo uma quantidade quase
infinita de dados que navegam através da internet, disseminando um verdadeiro
dilavio de informagdes de maneira digital.

Esse espaco € o lugar da conexdo entre pessoas, as quais associam-se em
verdadeiras comunidades virtuais. O ciberespaco forma verdadeiras comunidades,
independentemente da localizacédo geograficas de seus participantes.

O crescimento do uso de redes sociais digitais, como o Facebook, Twitter e
Instagram, demonstram a grande adeséo de pessoas que se relacionam de maneira
continua, através das telas desenhadas por esses sistemas de comunicacgao. Ja sobre

o conceito de cibercultura, Pierre Lévy nos traz:

Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco. (LEVY,1991, p.17)

A cibercultura é o que se desenvolve dentro do contexto do ciberespaco. E o
desdobramento das modifica¢des culturais suscitadas nesse espaco hiper conectado.
Sao as praticas, 0s costumes, conceitos, pensamentos, valores, ou seja, 0S NOVOS

sentidos produzidos a partir dessa realidade em rede.
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Como salientado pelo autor, ela desenvolve-se a partir do crescimento do
ciberespaco, e, por isso, sdo conceitos que funcionam de forma que um complementa
o sentido do outro.

Apesar de ser construida através de maquinas, ndo ha nada de frio na
cibercultura. E certo que os instrumentos usados para intermediar essa comunicagao
séo aparelhos tecnolégicos sao da ordem das maquinas em sua esfera material, mas
sdo os modos de uso dessas ferramentas o que constréi a cibercultura.

A humanidade se constitui como tal, justamente pelo uso de ferramentas.
Utilizamos, e desenvolvemos, cada vez mais, técnicas que nos auxiliam em nossa
sobrevivéncia.

A técnica faz parte do mundo humano, e as tecnologias que elas produzem.
N&o séo seres autbnomos, dotados de grande inteligéncia, mas sim ferramentas que
servem a humanidade. O humano se constitui a partir de seu ambiente material, assim
sendo, técnica e humanidade caminham juntos.

Produtos tecnologicos, inovagdes técnicas, sdo produzidos por uma sociedade,
faz parte de sua cultura. Ambos ndo existem de forma destacada, independente de
tudo e todos.

Técnica e cultura constroem a sociedade, e tracar separacdes entre elas, € algo
gue so é possivel no ambito conceitual. Este trabalho compreende a relacdo entre a
tecnologia e a cultura que se estabelece no ciberespaco, da seguinte forma:

As verdadeiras relagoes, portanto, ndo sao criadas entre “a” tecnologia(que
seria da ordem da causa) e “a” cultura(que sofreria os efeitos), mas sim entre

um grande nimero de atores humanos que inventam, produzem, utilizam e
interpretam de diferentes formas as técnicas.(LEVY,1991,p. 23)

N&o € o objeto em si, a finalidade ndo estd em apenas construir uma ferramenta
por construir a ferramenta, e sim 0s usos que dada tecnologia pode proporcionar para
guem as utiliza.

Como salientado no trecho citado acima, as técnicas podem ser entendidas de
distintas formas e utilizadas para diferentes fins. Elas carregam consigo
consequéncias sociais e culturais bem variadas.

As relacdes que se estabelecem entre o humano e o desenvolvimento de suas
técnicas depende dos modos de uso, do contexto geografico, e do momento histdrico.

Se compararmos duas formas de uso de tecnologias alcancadas através do

aperfeicoamento de técnicas, como a maquina a vapor do século XIX e o computador
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nos anos 80, a primeira ajudou a escravizar os operarios nas industrias téxteis,
enquanto o outro, naquele momento, serviu para potencializar a capacidade de
comunicacao entre as pessoas.

Para além de usos e implicacdes diferentes, a maquina a vapor e o computador,
por exemplo, ndo podem ser colocados no mesmo plano. S&o tecnologias diferentes,
com usos diferentes, para fins diferentes. Nesse sentido, ndo parece razoavel pensar
gue existe efeitos socioculturais, ou 0 sentido em que a técnica € empregada de uma
forma generalista.

As técnicas atravessam diferentes esferas sociais em diferentes épocas, e
sendo assim, refletem a sociedade que as criaram, sdo construidas por ideias, acées
sociais, dinamicas e interesses econdémicos, e todo tipo de jogo de poder. Nao ha um
sentido Unico para a técnica.

Elas produzem artefatos que modificam a sociedade, a condiciona. Uma
técnica € produzida dentro de uma cultura. Nao ha separacdo entre o mundo da
cultura e o da tecnologia, eles sempre estardo unidos e se retroalimentando,
respeitando seus contextos sociais e historicos.

As técnicas formulam tecnologias que estdo a servico da sociedade. Elas
funcionam a partir da légica cultural em que estéo inseridas. A internet € um 6timo
exemplo desta dindmica em que, desde sua criagdo, vem se configurando como um
lugar de compartilhamento de informacdes e conexao entre pessoas.

Ela viabiliza, através de tecnologias da informacéo, uma comunicacao capaz
de criar vinculos sociais, de criar comunidades em niveis planetarios a partir de
combinacdes infinitas entre culturas, costumes, modos de pensar e de se relacionar.

A grande producdo de informacdo, que agora pode ser feita por qualquer
pessoa com um aparelho celular, podendo conter uma liberdade de opinido e ideias,
aliada a facil e rapida emissdo dos conteudos através da conexdo entre pessoas e
grupos conectadas no ciberespaco, promovem mudancas, movimentos que nao
poderiam ser tracados em um contexto comunicativo anterior ao que a cibercultura
traz.

E possivel hoje, através da internet, ter acesso a radios argentinas, chilenas,
ler as noticias de um jornal japonés, consumir servicos russos, ou usar ferramentas
de aprendizagem, como o Duolingo, feito por pesquisadores norte-americanos.
Acessamos conteudos, sejam de onde for, com muita facilidade e velocidade, e eles

estdo disponiveis todos os dias, a qualquer hora.
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Também é possivel participar de eventos, encontros, acessar culturas e
conhecimentos que ndo sdo, necessariamente, parte do nosso contexto territorial, ou
seja, do contexto do lugar onde vivemos.

A cibercultura parece favorecer a um processo de desterritorializagéo 1°,
fendmeno este trazido pela globalizagéo, e que encontra no ambiente da cibercultura
um lugar para continuar se desenvolvendo (LEMOS, 2007).

A televisdo e o radio, por exemplo, também j& promoviam esse processo de
desterritorializagcdo quando veiculam informagbes ao vivo sobre o mundo, mas,
diferente da informacdo que circula pela internet, esses meios s6é podem ser
acessados de maneira local, e que, em sua maioria, buscam tratar de questdes que
pertencem ao espaco local, a um territério, a uma cidade.

No momento em que pensamos no desenvolvimento dessas tecnologias
digitais de informacéao, o aparelho celular figura como um dos principais utensilios que
representam esse movimento.

Acontece que a tecnologia de rede ja se faz presente, em muitos outros
processos do cotidiano das pessoas, em escala global. Utilizamos chips, conexdes
sem fio (WiFi)!! em celulares e computadores, mas também utilizamos em outros
aparelhos, como maquinas fotograficas, cameras, flmadoras, caixas de som, etc.

Das ultimas décadas pra c&, houve uma verdadeira explosédo de tipos de meios
de comunicacdo, viabilizados pelos progressos das tecnologias de informacéao
(JOHNSON, 2001). Diferentes meios de comunicacdo estabelecem diferentes
relacbes comunicativas entre emissao e recepc¢ao, e assim surgem novos modos de

fazer, novos habitos para comunicar e produzir sentido através de telas.

2.2 Faca vocé mesmo: a comunicacao na cibercultura

A grande rede de computadores conectados em nivel global, como foi dito na
sessdo anterior, constroi o ciberespaco, e 0s seus desdobramentos socioculturais
conformam a cibercultura. Dentro desse viés, 0s avancos nas tecnologias de
informac&o modificam os modos como o0 mundo vem se comunicando.

O ambiente no ciberespaco da lugar a modos de comunicar-se atraves de telas,

10 Este processo é bastante complexo, e por ndo pertencer ao escopo principal desta
pesquisa, ndo sera desenvolvido aqui. Para isso, veja LEMOS (2007 , 2008)
11 Sigla que quer dizerWireless Fidelity, que corresponde a rede sem fio de acesso a izrllc'gernet.



e o desenho delas é construido graficamente através de componentes visuais. *?
Quando um site!® ou um App'* é visualizado ou utilizado por algum usuério, se
estabelece ali uma relagdo comunicativa mediada pelo desenho das telas.

As telas funcionam como uma ponte, que conectam a vontade ou a
necessidade de quem a estd utilizando, com a potencialidade de resolucdo de
problemas do computador.

O desenho das telas, ou seja, a forma como ele se organiza visualmente, unido
ao que elas disponibilizam como interagdo com seu usuario, € chamado de interface®.
As telas, sendo consideradas em seu estado estatico, sdo imagens, e, dessa forma,
produzem sentido comunicativo a partir do arranjo entre signos visuais, como forma,
cor, textura, e tipografia, que configuram os componentes da tela e a maneira como
esses componentes relacionam-se entre si na constru¢cdo de cada uma dessas
imagens.

As novas tecnologias de informag¢do e comunicacao sao vetores de agregacao
social, de criacdo de vinculos comunicacionais, recombinando os mais variados
formatos, como textos, imagens fixas, imagens animadas, imagens interativas, videos
e sons.

Essa ideia pode ser exemplificada atravées da imensa quantidade de informacao
produzida e circulada através de blogs, sites, redes de relacionamento social como o
Facebook, o Instagram, Twitter, e Tik tok, ou em sistemas como o YouTube e Twitch,
sem falar nos servicos de streaming, como o Netflix, Spotify, Deezer e Tidal.

Para André Lemos (2007), membro fundador da Associacdo Brasileira de

Pesquisadores em Cibercultura, para compreender o processo atual da cibercultura,

12 Componentes sdo as unidades visuais que compdem o desenho da tela de produtos
digitais, como bot6es, janelas, barra de rolagem, cards de informacdes e slides de imagens.
13 Site é 0o nome dado a paginas de contetido que operam através da world wide web. Podem
ser de varios tipos: blogs, redes sociais, jornais e revistas eletrbnicas, sistemas educacionais
, Servigcos bancarios, dentre outros.

14 Abreviacdo em inglés da palavra application, que significa aplicacdo em portugués. Todo
sistema é uma aplicacdo, sendo um site ou um app que funciona em aparelhos celulares. No
mundo do desenvolvimento de software, convencionou-se a chamar as aplicagfes feitas para
funcionar apenas em celulares de Apps.

15 Interface é o que conecta dois sistemas que ndo poderiam estabelecer uma relacéo direta.
As interfaces gréficas nos produtos digitais funcionam como meio de contato entre as
humanos e computadores. Nao nos interessa aqui neste trabalho, os aspectos de interagéo
entre os sistemas e seus usuarios, mas apenas a forma de organizacao visual das telas em

seu estado estatico, ou seja ,como imagens. a1



que ele chama de cibercultura recombinante®, é preciso compreender os sentidos
gue o norteiam. Sua hipotese é de que:
(...) Podemos dizer, a titulo de hipétese, que ha trés leis que estao na base
do processo cultural atual da cibercultura, a saber: a liberacdo do poélo da
emissao, o principio de conexao em rede, e a consequente reconfiguracdo

sociocultural a partir de novas praticas produtivas e recombinatérias.(LEMOS,
2007, p.39)

Para o autor, a recombinacao cultural que tem dominado a cultura ocidental
desde a segunda metade do século XX tomou proporc¢des planetarias desde o comeco
do século XXI.

Trata-se de uma crescente troca, cada vez mais intensa, e de processos de
compartilhamento cada vez mais numerosos compostos por uma multiplicidade de
elementos culturais, criadas a partir do desenvolvimento das tecnologias de
informacéo eletronico-digitais. Para ele, a cibercultura estabelece uma grande
mudanca na estrutura midiatica das sociedades contemporaneas, e assim temos:

A cibercultura instaura uma estrutura midiatica impar (estrutura pés-massiva,
como veremos adiante) na histéria da humanidade, na qual, pela primeira
vez, qualquer individuo pode produzir e publicar informacdo em tempo real,
sob diversos formatos e modulacdes, adicionar e colaborar em rede com
outros, reconfigurando a industria cultural (“massiva”). Os exemplos séo
numerosos, planetarios, e em crescimento geométrico: blogs, podcasts,

sistemas peer-to-peer, softwares livres, softwares sociais, arte eletronica.
(LEMQOS, 2007, p. 39)

O trecho citado acima trata justamente do primeiro principio que o autor diz
estar na base dos processos atuais da cibercultura: a liberacdo do polo da emisséo
das informacdes. Até meados do século XX, a forma de acesso a informacédo e a
comunicacgdo se dava, majoritariamente, em um contexto de cultura massiva'’.

Da segunda metade do século XX para c4, com a evolucdo da tecnologia
eletrbnico-digital, instaura-se um contexto de cultura pés-massiva, 0 que constitui a
atual cibercultura.

A liberacéo do polo de emisséo trazida pelo autor € materializada a partir da

16 O autor chama de cibercultura recombinante o processo atual da cibercultura em que se da
um grande volume de recombinagdo de elementos de diversas ordens sociais, desde a
religido até a arte, com uma velocidade e alcance global nunca antes estabelecido por
processos de comunicacgao ja conhecidos, como televisdo, radio, jornais. Assim, para o autor,
ndo € a recombinagdo em si a grande novidade, e sim, justamente, sua velocidade de dissipar
informacgdes e sua capacidade de alcance. (LEMOS, 2007).

170 contexto de cultura massiva na comunicagdo é aquele em que os principais meios de
acesso a informacdo sdo as editoras, revistas, jornais, programas de televisdo e

radio.(LEMOS, 2007) 42



possibilidade de uma pessoa comum, que costumava ser apenas ‘“receptora” das
informacdes, passa a poder ndo apenas produzir, bem como emitir, distribuir sua
prépria formatacdo de conteludo, sua prépria informacdo. As pessoas estdo
produzindo seus préprios videos, fotografias, musicas, textos, e comunicando-se,
trocando informacgGes através de comunidades digitais?®.

Essas préticas, segundo o autor, refletem uma poténcia que foi represada pelos
meios massivos de comunicacdo que controlavam a emissdo, como editoras,
emissoras de televisdo, jornais e revistas, e as industrias da musica e do filme.

Sempre existiram outros modos de acesso e producado da informacéo para além
dessas formas citadas, como é o caso de fanzines, radios e Tvs piratas, mas elas
tinham um alcance reduzido se comparado aos modos convencionais de producao da
informacéo. Uma das principais mudancas que a cibercultura estabelece é essa
mudanca na estrutura de comunicacao:

A evolucdo da tecnologia eletrdnico-digital cria uma efervescéncia, um

excesso de informacdo pela possibilidade de que cada um seja também
produtor e emissor de conteudo (LEMOS,2007, p.39)

Nesse contexto, produzir, fazer circular e acessar uma grande quantidade de
informacédo se torna uma atividade banal, cotidiana, passando a fazer parte da
realidade de todo tipo de pessoa conectada as redes digitais. O poder de emisséo sai
do monopolio das grandes organizacdes, e a internet garante-se como o lugar de
conexao e compartilhamento do que € produzido.

O principio de liberacdo da emissdo da informacdo estabelecido pela
cibercultura esta intimamente ligado a conexdo em rede. Essa forma de distribuicédo
da informacéao viabiliza um alcance imenso, com muita velocidade, aos conteudos ali
emitidos:

N&o basta emitir sem conectar, compartilhar. E preciso emitir em rede, entrar
em conexdo com outros, produzir sinergias, trocar pedacos de informacéo,
circular, distribuir. Esse segundo principio, a conexdo em rede telemética,
parece ser mesmo uma caracteristica fundamental da cibercultura. A internet,

desde seus primérdios, configura-se como lugar de conexdo e
compartilhamento. (LEMOS, 2007, p.40)

O autor prossegue argumentando que essa capacidade de conexdao € mesmo

um traco caracteristico da cibercultura, e a utilizacdo das redes e de tecnologias de

18 popularmente conhecido como Foéruns na internet. Sdo grupos de usuarios que trocam
informacdes, e relnem-se em torno de um tema de interesse, como games, filmes, musicas,

ou de um artista favorito. 23



comunicacao e informag&o podem ser utilizadas para criar tanto vinculos sociais locais
quanto comunidades de ordem planetéria. A cibercultura entdo viabiliza uma conexao
generalizada e um movimento intenso de troca de informagoes.

O que a cibercultura traz ndo € apenas a liberacdo do polo de emissao da
informacao, ou a sua imensa capacidade de conexdo, mas sim as duas caracteristicas
em conjunto.

A emisséo livre permite a circulagdo de uma pluralidade de vozes, opinides,
ideias, e elas estabelecem conexdes em torno de todo o mundo, e assim mudancas
vao acontecendo, criam-se e destroem-se movimentos, grupos, comunidades, e
assim a cultura vai se modificando, ou, como argumenta André Lemos, vai se

reconfigurando:

Assim, emitir e conectar produz o terceiro principio em voga hoje na cultura
contemporanea: a reconfiguracdo (de praticas e instituicdes) da indUstria
cultural massiva e das redes de sociabilidade da sociedade
industrial.(LEMOS, 2007, p. 41. Grifo nosso )

Nesse sentido, 0 modelo cultural massivo adotado, por exemplo, pelas midias
tradicionais, como jornais, revistas, radio, etc, ndo deixa de existir a partir da ascenséao
das redes digitais, ainda que seu modelo apresente crises em seu modelo produtivo.

O que acontece na cibercultura € esse movimento de reconfiguracdo em que
as midias tradicionais entram em contato com as midias digitais e assim se
transformam, tomam novos sentidos, novas formas.

Todos esses aspectos dizem respeito a mudancas no contexto das midias, de
como elas se materializam, como se movimentam, sobretudo a novos arranjos em
relacéo a praticas sociais, como nossa relacado com as instituicées, com a cidade, com
as artes e a educacao, como apontado por Pierre Levy, e desenvolvido no inicio deste
capitulo.

N&o se trata, portanto, de um processo de substituicdo em que a cultura digital
pos-massiva tomaria o lugar da inddstria massiva a aniquilando. A indUstria massiva
também néo ira absorver e controlar a cultura digital de uma forma “massiva”.

O que a cibercultura apresenta € um grande processo de configuracdo, de
ajustes e adaptacdes, em que ambos 0s modelos existirdo de forma alternada no
desenvolvimento dos processos de producédo de informagao e de comunicagéo, seja

dentro ou fora da rede.
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2.3 A cibercultura e a cultura da interface

Cada vez mais, embalado pela rapida evolucdo da computacdo, as pessoas
utilizam maquinas conectadas em rede, como computadores, tablets e, sobretudo,
celulares para intermediarem suas relacdes com a sociedade. A computacao se
aproximou do cotidiano das pessoas, e esta relacdo € intermediada por interfaces
digitais (JOHNSON,2001).

Uma interface é caracterizada por viabilizar a criacdo de uma area em que duas
coisas diversas, que normalmente ndo se encontrariam, possam interagir de maneira
direta.

Uma interface digital permite criar essa area de conexdo de forma
automatizada, com uma velocidade jamais vista, conectando em rede milhares de
pessoas ao mesmo tempo. Em um sentido mais simples e técnico, pode-se se definir
uma interface da seguinte maneira:

(...) diriamos que a interface consiste em clicar um mouse em certos objetos

para ativa-los, clicar em direces para mové-los, clicar e arrastar para
interagir com eles. (JOHNSON, 2001, p.11)

Como citado, de forma simples, uma interface proporciona essa interacéo entre
0 usuario e seu sistema, utilizando o mouse como um instrumento de intermediacao,
por exemplo.

A forma como essa relacdo se da vem sendo trabalhada ao longo dos anos
através do desenvolvimento das interfaces. Ndo apenas como melhorar sua
visualidade, mas também como melhorar o tipo de experiéncia que se desenvolve a
partir dela.

Nesse sentido, € possivel pensar a interface como objeto pertencente ao
mundo do desenho e da tecnologia, e entender que esses dois mundos estdo contidos
no mundo da cultura.

As interfaces digitais também tém o poder de dar sentido e ordenar a grande
guantidade de informacédo que circula em rede, observando a tecnologia através de
um viés cultural.

Sao pontos de conexdes, como 0s proporcionados pelas interfaces, um dos
grandes responsaveis pelas experiéncias culturais que compdem nossa realidade
cultural recente, ou seja, a realidade da cibercultura.

Uma interface funciona como um meio de comunicacdo, e assim como a

televisdo, o radio, e o jornal, influenciam nossos habitos, pensamentos e costumes. A
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world wide web ascende como midia de massa de nossos tempos, e 0 papel da
interface nesse contexto € o de dar sentido a imensa quantidade de informacao que
circula e toma forma nos ambientes em rede.

A interface tem o papel de traduzir o volume de informagéo digital acessada
pela interacdo com o usuério, em uma linguagem visual. Posto isso, assim temos uma

definicdo simples do que se entende por interface:

Em seu sentido mais simples a palavra se refere a softwares que déo forma
a interacdo entre usuario e computador. A interface atua como uma espécie
de tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel para a
outra. (JOHNSON, 2001.p.24)

Os humanos se comunicam através de simbolos, palavras, desenhos, sons, e
as associacOes entre os diversos significados formam conceitos e tornam possivel a
relacéo entre as pessoas.

O computador se comunica e forma sentido através de manipulacdo de sinais
elétricos, zeros e uns, e, nesse sentido, ndo passam de maquinas calculadoras com
poténcia e velocidade muito maiores do que a de qualquer ser vivo.

A popularizacdo dos computadores pessoais ° aumentou ainda mais a
necessidade das maquinas apresentarem uma linguagem que fosse facilmente
compreendida e utilizada por seus usuarios.

Assim, a grande inovacao tecnoldgica de super processamentos de calculos
nao € o que mais interessa aqui, e sim a capacidade do computador conectar-se a
todo tipo de nivel de usuario, desde o0 mais especialista, ao mais iniciante.

Um computador € uma maquina, como uma camera fotografica, uma maquina
de lavar roupas ou uma impressora. Um dos principais fatores, e o mais preponderante
para o desenvolvimento das reflexdes contidas neste trabalho, € que computadores,
diferentemente de outros tipos de maquinas, sao sistemas simbolicos. Eles operam a
partir de interpretacdes de sinais e interacdes, e, sendo assim, ndo funcionam a partir
de uma dinamica mecéanica de causa e efeito, como de outros tipos de maquinas.

O sucesso do computador digital em nosso contexto contemporaneo se da por
sua grande capacidade de se auto representar e de estabelecer uma comunicacao
efetiva entre ele e seu usuario. E um sistema em cascata, em que pequenas partes

interferem em um todo, assim temos:

Aqueles pulsos de eletricidade sdo simbolos que representam zeros e uns,
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gue por sua vez representam simples conjuntos de instrugcbes matematicas,
que por sua vez representam palavras ou imagens, planilhas e mensagens
de e-mail. (JOHNSON, 2001, p.25)

Seguindo essa reflexdo exposta pelo autor, a representacdo de cada um dos
conjuntos de simbolos utilizados pelo computador tem uma forma de metéfora visual,
representando nas telas em forma de icones e pastas virtuais.

A prépria sequéncia de zeros e uns funcionam enquanto uma linguagem pouco
inteligivel para seus usuarios. Essas metaforas seriam o idioma utilizado pela interface
grafica contemporanea para deixar a linguagem de maquina inteligivel para as
pessoas. Em um trecho mais a frente o autor nos diz:

A adocéo generalizada da GUI?° operou uma mudanga colossal no modo
como o0s seres humanos e o0s computadores interagem, e expandiu
enormemente a capacidade de usar os computadores entre pessoas antes

alienadas pela sintaxe misteriosa das interfaces mais arcaicas de linha de
comando. (JOHNSON, 2001, p. 25)

As interfaces graficas popularizaram a revolucéo digital, até mais do que os
avancos de ordem técnica. Ela torna perceptivel a dinamica de programacéo dos
computadores, e, mais do que isso, ordena e da sentido a informacéao.

O desenho das interfaces permite que 0 usuario navegue por seus
documentos, pastas e aplicacdes, e, quando bem desenhadas, tornam a interacao
intuitiva e rapida.

A interface é o ponto de encontro entre uma necessidade do usuario e as
ferramentas que o computador tem disponivel para resolver tal demanda. No contexto
contemporaneo, com a ascensao da internet e a popularizacdo de aparelhos digitais,
o computador ndo oferece apenas ferramentas, mas sim o acesso a todo um espaco,
um ambiente hiper conectado.

A cada instante, as redes globais de informacédo tém cada vez mais aparelhos,
e 0 espaco de dados vai ficando cada vez maior e mais complexo. E dificil imaginar,
ou até materializar em imagem, toda a quantidade de dados disponivel, ao alcance de
nossos dedos.

A representacao de toda essa informacao precisa de uma linguagem visual de
igual complexidade, e que torne o processo comunicativo entre computador e seus
usuarios o mais assertivo possivel.

Interfaces recentes tem o0 poder de conectar pessoas a experiéncias

20 Abreviagéo para ‘Graphic User Interface’, em portugués: ‘interface grafica do usuéri%’



verdadeiramente imersivas recriando digitalmente o ambiente de shoppings, salas de
estar, escolas e servigos de todos os tipos.

Esse aspecto demonstra os possiveis e inumeros desdobramentos sociais
causados pela utilizagdo em massa das interfaces digitais. A sensagdo que gera,
diante desse tipo de reflexdo, é a de que a sociedade que conhecemos, material, esta
migrando para o ambiente em rede do ciberespacgo?t. (JOHNSON,2001)

A medida que o ambiente em rede vai crescendo em uma velocidade
exponencial, as estratégias utilizadas para representa-las também crescerdo em
ndmero, e vao precisar tornar-se cada vez mais complexas.

Nossa sociedade est4d cada vez mais moldada por conceitos, eventos e
ferramentas que s6 existem no ciberespaco, apesar dele ndo se materializar para nos,
s6 existir de uma forma virtual. O acesso direto a essa realidade artificial produzida
pela maquina é dada através da interface do computador.

O advento da interface permite uma maior proximidade entre 0s usuarios e seus
dados, permite que a relacdo que se estabelece para manipular tais dados seja mais
palpavel, mais proxima da relacdo que se estabelece na realidade.

Se os dados de um usuario estdo armazenados na rede, nos sistemas, com a
interface € possivel ter acesso a eles, utiliza-los em questdes de segundos, tornando
0 processo parecido com o0 acesso a informacdes armazenadas em papel, mas com
uma velocidade incomparavel.

As interfaces acabam por estabelecer o tom com que 0s usuarios vao se
relacionar com os sistemas. Mostra-se como uma espécie de painel de controle, mas
também estabelece a forma como a comunicacdo funciona entre usuarios e sistemas.

A primeira ferramenta que representava a vontade do usuario em meio ao
imenso espaco de dados foi 0 mouse. O mouse permitiu que 0 USUario operasse suas
demandas de forma coordenada com o sistema através de movimentos, gestdes e
cliques, todos sincronizados com uma pequena seta na tela.

A interface ajuda o usuario a localizar a informacado e relaciona-la com um
espaco, uma espécie de endereco representado graficamente. Os dados passaram a
ter atributos espaciais, e é a interface que intermédia essa relacdo entre informacéo e
espaco.

A interface da a possibilidade do usuario ser ativo, possibilita que acdes
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acontecam de acordo com o desejo de quem opera o sistema, como apagar arquivos,
mover pastas, ou pintar digitalmente.

A manipulacdo direta dos usuérios através das interfaces refor¢ca ainda mais
um sentido de independéncia em relacdo ao computador. Nao parecia mais
necessario escrever um comando em linguagem de maquina para o computador
executar uma acao.

A possibilidade da manipulacéo direta fazia parecer que os usuarios poderiam
executar uma acao por eles mesmos, sem a intermediacdo de uma linguagem de
programacao. (JOHNSON, 2001)

Um outro aspecto importante para que a sensacao de espaco e de interacao
fosse proporcionada pelos computadores, foi a resposta visual imediata. A interacéo
com 0 mouse € instantanea, ele acompanha nosso movimento e responde a toques
especificos para executar funcoes.

A interacdo com os teclados também € instantédnea, se suas teclas séo
acionadas, letras, numeros, simbolos, sdo representados nas telas. O mouse, 0
teclado, ou qualquer outro aparelho que se conecte e promova uma ponte de interacéo
com computadores e celulares, representam a vontade de seus usuarios diante do
imenso espaco de dados. Sobre a possibilidade de manipulacéo direta e as interfaces,
JOHNSON nos diz:

A manipulac@o direta tinha uma qualidade estranhamente paradoxal: na
realidade, a interface grafica havia acrescentado uma outra camada entre o
usuario e sua informacédo. Mas a imediatez técita da ilusdo dava a impresséo

de que agora a informagé&o estava mais proxima, mais a méo, em vez de mais
afastava. (JOHNSON,2001, p.30)

Como salientado pelo autor, na pratica, a interface acaba adicionando uma
camada entre o0 usuario e o sistema, mas ela esta ali justamente para produzir essa
sensacao em quem a utiliza de interacao direta com o sistema, como uma conversa
entre duas pessoas que trabalham em prol de um Unico objetivo. As maquinas passam
a ser imaginas como ambientes, como espacos passiveis de serem configurados,
explorados, de forma direta por seus usuarios.

Nesse sentido, é possivel afirmar que as interfaces ja& modificaram, e vao
continuar a modificar, a forma como utilizamos os computadores. Ela propria cria uma
cultura da interface, um sistema de sentidos produzidos a partir dos novos usos
disponiveis para a interacdo entre usuarios e maquinas. A interface modifica a

experiéncia contemporanea de contato com os sistemas, recriando o mundo real nas
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telas.

2.4 A cibercultura e a novarelagdo com o saber

Tendo em vista que o objeto de investigacdo deste trabalho de dissertacdo é
um aplicativo Web e Mobile de aprendizado de linguas, é de fundamental importancia
refletir sobre a relacdo que a sociedade estabelece com o aprendizado a partir do
contexto da cibercultura.

O Duolingo nasceu como uma plataforma de ensino que funcionava apenas
no ambiente da Web, mas, mais tarde, também se tornou um aplicativo para
smartphones. E um dos sistemas de ensino de linguas através do celular pioneiros no
mundo, e popularizou-se muito, sobretudo no Brasil.

A imensa quantidade de usuarios ativos todos os meses chama a atencéo para
a relacdo com o aprendizado que se estabelece ali, mediado pelas telas, pela forma
como elas sédo desenhadas, organizadas.

Importante também salientar que o Duolingo néo € a Unica plataforma digital de
ensino de linguas, existem muitas outras operando, ensinando outras coisas para
além de linguas, como desenho artistico, programacéo, Design, etc, e muitas delas
seguem o modelo de desenho das telas do proprio Duolingo??.

Para Pierre Levy (1991), pensar na relacéo da cibercultura com o saber e em
como se conformara os sistemas de educacéo, € pensar que, na contemporaneidade,
h&d uma verdadeira mutacdo da relacdo com o saber. Para ele, existem trés pontos
fundamentais para se constatar e compreender essa mutacao.

O primeiro ponto é em relacéo a velocidade com que as formacdes renovam-
se e surgem ao longo do percurso de aprendizagem profissional. Segundo ele, é a
primeira vez em gue nos deparamos com 0 contexto em que grande parte das
habilidades e competéncias adquiridas e desenvolvidas ao longo de uma carreira
profissional estardo completamente obsoletas no momento em que esse profissional
encerrar sua carreira.

Esse primeiro aspecto leva ao segundo ponto levantado pelo autor, em que ele
observa uma nova natureza do trabalho, que, cada vez mais, consiste em transmitir
saberes, produzir conhecimentos e habilidades, sejam técnicas ou interpessoais. Ha,

cada vez mais, uma forte relacdo se estabelecendo entre o trabalho, producao e

22 Como exemplo temos o grasshopper que segue o mesmo modelo gamificado do dsuoolingo



distribuicdo de conhecimento.

O terceiro ponto levantado é de que o ciberespaco consegue suportar
tecnologias que potencializam, terceirizam e modificam muitas funcdes cognitivas
humanas, como bancos de dados, sensores digitais, inteligéncia artificial e
simuladores.

Por sua vez, essas tecnologias favorecem a novas formas de acesso a
informagéo e estimulam novos estilos de conhecimento. A construgdo do saber, se
daria, entédo, a partir de fluxos:

(...) No lugar de uma representacdo em escalas lineares e paralelas, em
pirdmides estruturadas em “niveis”, organizadas pela nogao de pré-requisitos
e convergindo para saberes “superiores”, a partir de agora devemos preferir
aimagem de espacos de conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em
fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com 0s objetivos ou 0s

contextos, nos quais cada um ocupa uma posi¢ao singular e evolutiva. (LEVY,
1991, p.158)

E desse contexto que surge o EAD (Ensino Aberto e a Distancia) no contexto
da educacao. Esse modelo utiliza técnicas de aprendizado a distéancia apoiadas nas
redes de comunicacao interativa, utilizando contetudos produzidos em mdultiplas midias
e todo tipo de tecnologia intelectual disponibilizada pelo contexto da cibercultura.

Para o autor, a relacdo com o saber nas redes digitais da cibercultura, favorece
modos de aprendizagem que podem ser personalizadas e coletivas simultaneamente,
e a figura do professor seria apenas responsavel por guiar a construcdo de uma
inteligéncia coletiva e dar autonomia para que cada um construa seu conjunto de
conhecimento, baseado em seus contextos e interesses.

Essa maior possibilidade de acessar o conhecimento trazido pela cibercultura
€ um ponto sensivel para este trabalho, uma vez que o Duolingo, enquanto um
aplicativo gratuito para ensino de lingua estrangeira, € uma das representacoes
materiais possiveis dessa conjuntura digital.

As mudancas na relagdo com o saber e com 0 acesso a informacao, ainda que
pouco a pouco, fazem as pessoas se distanciarem da ideia de que a criacdo e
transmissao do conhecimento € monopolizada por instituicbes como a escola ou a
universidade, e ferramentas que propéem o aprendizado por via diferente da
académica se popularizam cada vez mais.

Desde o século XIX, com o crescimento e a disseminagcdo de descobertas
cientificas, bem como avangos de ordem técnica, ja se apontava para a

impossibilidade de o saber ser dominado, ainda que por um grupo de pessoas. O
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ciberespaco evidencia, ainda mais, que o acesso ao todo esta fora de alcance de
qualquer humano. A quantidade de conteudo, e, ainda mais, a capacidade de um
mesmo conteldo se desdobrar em dezenas de outros, e outros, parece ser quase
infinita.

A enxurrada de informacdo d4 uma ideia de que ndo é possivel mensurar o
tamanho do todo, e, mais ainda, disponibiliza, a um clique, multiplos caminhos e
formas de construcédo de conhecimento, sem uma ordenacéo propriamente dita, sem
0 conceito de pré-requisito.

Construir os caminhos da aprendizagem, definir o que é relevante ou néo, para
sanar a demanda intelectual de quem busca a educacao, é o que acaba sendo um
dos maiores desafios no contexto da cibercultura:

(...)O que salvar do dilvio? Pensar que poderiamos criar uma arca contendo
o “principal” seria justamente ceder a ilusdo da totalidade. Todos temos
necessidade, instituicbes, comunidades, grupos humanos, individuos, de
construir um sentido, de criar zonas de familiaridade, de aprisionar o caos
ambiente. Mas, por outro lado, cada um deve reconstruir totalidades, parciais

a sua maneira, de acordo com seus préprios critérios de pertinéncia. (LEVY,
1991, p.161)

A imensa quantidade de informacédo, quando conectadas, relacionadas entre
si, geram uma infinidade de caminhos, de modos de construir a jornada de
aprendizagem de determinado individuo. O ambiente da cibercultura traz consigo uma
relacdo com o saber que parece ser, simultaneamente, universal e personalizada.
Universal por estar disponivel para todas as pessoas que tiverem acesso a rede da
internet, e tiverem interesse em determinado tipo de conhecimento; e personalizado
por tratar-se de um caminho que é construido a partir das necessidades e contextos
de cada pessoa. Nesse sentido, a relagdo com o saber estaria sendo construida a
todo momento, de maneira continua e fluida.

A cibercultura conforma uma espécie de desterritorializacédo das bibliotecas, em
gue tira do mundo fisico, de um portador ou portadora do saber, retira de mecanismos
carnais a responsabilidade de guardar e administrar a memodria do saber. A
cibercultura desloca os espacos fisicos do saber para o ciberespaco, para o mundo
virtual, construido por comunidades e coletivos inteligentes.

O contexto da cibercultura, ainda segundo Levy, também traz consigo novos
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modos de conhecimento?3, mas o mais relevante para a discusséo desenvolvida neste
trabalho de investigacédo € o da simulacdo. Para o autor, trata-se de uma forma de
amplificar a imaginagéo individual, além de proporcionar o compartilhamento de
modelos mentais entre grupos.

Com o objetivo de ampliar e transformar determinadas capacidades cognitivas
dos humanos, como calcular, acessar a memdria, ou desenvolver raciocinios que
exijam um conhecimento especializado prévio, a solu¢do dada pela informatica é a de
exteriorizar essas habilidades utilizando suportes digitais.

A partir da exteriorizacdo de processos de pensamento, eles podem ser
compartilhados, comparados com outros processos, e, assim, o conhecimento é
gerado pelo compartilhamento de experiéncias.

Tal modo de conhecimento, nomeado pelo autor como simulacao, nao substitui
o raciocinio humano ou a capacidade de criagdo, muito menos a sua memoria. O
sentido ndo é o de substituicdo, e sim o de expansao, de prolongamento das
capacidades de pensamento.

A simulacdo, assim sendo, seria um modo de conhecimento proprio da
cibercultura muito presente em produtos digitais, especialmente naqueles que fazem
uso de imagens interativas para trabalhar criatividade e pensamento. Essa estratégia
de aprendizagem € muito presente em jogos que funcionam a partir da interacdo do
usuario com a tela, como os aplicativos para celular.

Muitos sistemas construidos para o aprendizado?* no ambiente virtual utilizam
justamente dessa estratégia de simulacéo para engajar seus usuarios. As plataformas
simulam jogos e constroem a visualidade de suas telas no sentido de produzir um
ambiente gamificado em que é dificil identificar os limites entre o0 que é jogo e o que é
conteudo.

E nesse sentido de ideia de simulacdo no contexto da cibercultura que
"Duolingo comeca enquanto uma plataforma de aprendizagem gamificada em sua
versao para a web, passando a um verdadeiro jogo, que tem como principal objetivo
a aprendizagem, em seu aplicativo mobile.

O aplicativo reune caracteristicas de jogos on-line, com fases e niveis de

23 \er em LEVY, 1991 , todo o seu desenvolvimento sobre as forma de conhecimento
possiveis trazidos pelo contexto da cibercultura.( toda a parte de cibercultura e relagdo com o
saber)

24 Como OpneEnglish, Wiseup, Englishlive, etc 53



dificuldade, mundos para os usuérios explorar, poderes e bonificagdes para adquirir e
desenvolver os personagens, e ainda conecta os usuarios, formando verdadeiras
comunidades de aprendizado, organizadas a partir das linguas que sao estudadas.

E possivel ver o desempenho de amigos, conectar-se com pessoas
desconhecidas, mas que estdo praticando junto com vocé determinadas licdes e
passando por determinadas fases do jogo.

Essa ndo é uma caracteristica apenas do Duolingo, os produtos digitais que se
relacionam com aprendizagem, cada vez mais tem utilizado a estratégia da

gameficacdo nesse sentido.

2.5 A interface Desenho e Cultura

Apos a discussao sobre o ambiente que se localiza o Duolingo, o ambiente da
cibercultura, é necessario promover uma aproximacao entre as reflexdes acerca da
compreensao do desenho e da cultura que o cerca, faz-se necessario um esfor¢o de
aproximacdo entre desenho e comunicacao, interface esta fundamental para a
conducéo do capitulo de analise.

As aproximacdes possiveis entre comunicacdo e desenho sdo muitas, e nao
caberia em um unico trabalho tratar sobre todas elas, mas a intencdo aqui é
fundamentar um método de analise imagética, ja que estamos tratando das telas em
seu estado estatico, que contempla a complexidade interdisciplinar do objeto.

O Duolingo néo é o unico sistema digital que busca trabalhar a aprendizagem.
Existem muitos outros sistemas que operam nesse sentido, dentro e fora do ambito
da aprendizagem de linguas. Os sistemas digitais ndo sdo mais objetos pouco
compreendidos e distantes da populacdo no geral.

Como trabalhado no capitulo anterior, a nocdo de cibercultura nos faz refletir
sobre as maneiras de sociabilidade possiveis nos ambientes digitais ultra conectados
a rede de internet.

N&o se trata de uma ruptura com tudo que se sabe sobre as sociedades ao
redor do mundo, mas sim um momento de transicdo, de adequacdo de costumes,
habitos, maneiras de pensar e agir em torno de aspectos importantes que compdem
a logica de funcionamento dos mais variados conjuntos de pessoas possiveis.

A nocdo de cibercultura nos mostra as possiveis mudangas com nossa relacao

com o saber, com o mundo do trabalho, com a arte, com a meméria coletiva, com a
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forma como a economia passa a se comportar, para além da forma como os
movimentos sociais passam a operar, em meio a um contexto ultra conectado, capaz
de formar as mais variadas comunidades virtuais, ao redor de todo o mundo.

Este trabalho buscou a interdisciplinaridade na construcdo do pensamento
critico aqui registrado, a partir da observacado das telas do aplicativo Duolingo, em
seus dois formatos, uma vez que compreende o0 desenho enquanto tema central deste
trabalho, mas ndo com um olhar que delimita o desenho e o restringe ao seu carater
puramente técnico, mas privilegiando o seu carater multidisciplinar enquanto algo que
se materializa e se constréi de multiplas formas.

O sentido amplo de se pensar o desenho permite compreendé-lo enquanto uma
linguagem, um meio de se transmitir e receber uma mensagem, de estabelecer uma
relacéo capaz de comunicar partes que naturalmente ndo se encontrariam.

A poténcia do desenho continua a se mostrar mesmo fora do papel, seu
suporte mais tradicional, se expande e escala em ambientes digitais, ocupando lugar
central ndo apenas na construgcdo de uma cultura material, mas, sobretudo, na
construcédo de uma cultura digital.

As interfaces gréaficas ndo sdo uma inovacdo, muito menos uma tecnologia
exclusiva do aplicativo Duolingo, como ja dito anteriormente, mas a escolha por este
produto em especifico repousa, justamente, no carater interdisciplinar que o desenho
0 constroi.

O intuito € pensar o objeto de analise a partir de um olhar interdisciplinar, que
considere o desenho atrelado a um contexto material e cultural. O desenho como um
intermediador que extrapola os limites técnicos, capaz de propor relacdes, modos de
fazer e de produzir sentido a partir do que se comunica, a partir da mensagem
construida visualmente.

Nesse sentido, ndo h& motivacdo, nem seria util construir uma analise
puramente técnica, considerando apenas 0s aspectos estritamente graficos das telas.
O objeto investigado surge justamente com a proposta de manter uma relacao
continua, para além da técnica com seus usuarios, criando habitos, tornando-se
presente no cotidiano das pessoas, através do contato com uma lingua estrangeira.

O potencial de producdo de sentido ndo esta localizado apenas no desenho,
em sua expressdo grafica, mas muito mais nas possibilidades de construgdo de
mensagem que o desenho das telas prop8e para seus usuarios.

O olhar de analise deste trabalho ndo repousa apenas na funcdo dos botdes,
55



nao se trata de uma descricao gréafica, mas sim na tentativa de compreenséo de que
maneira, ou maneiras, o desenho das telas opera como um construtor de mensagem,
como um propositor de acdes e interacoes.

E a observacdo de um objeto construido pelo desenho que interage com
aspectos comunicacionais e comportamentais para produzir sentido em ambientes
digitais o que mais importa para a construcao deste trabalho.

As primeiras partes foram desenvolvidas justamente no sentido da
interdisciplinaridade, privilegiando, primeiramente, reflexdes sobre a compreensao do
desenho, partindo, entéo, para uma discusséo sobre o ambiente onde o desenho que
esta sendo observado das telas do duolingo opera, ou seja, o ambiente da
cibercultura.

Aspectos de ordem técnica foram considerados na escolha do objeto, uma vez
gue o Duolingo, como dito anteriormente, € um aplicativo estavel, que opera ha mais
de dez anos sem interrupgdes e que esta a todo momento atualizando seu produto.

E obvio o viés comercial do objeto, por tratar-se de uma empresa que vende
um servico, mas o modelo de neg6cio do Duolingo, chamado de Freemium?®,
possibilita 0 uso do produto de maneira gratuita, mas a sua discussao nao é o foco
deste trabalho.

Por esses e outros motivos de viés técnico, mais relacionados a engenharia de
construcéo de sistemas, o Duolingo é um produto de referéncia em meio a esfera
profissional, e sua popularidade o fez ser referéncia em meio a estudantes de linguas.

As telas do sistema tém todo um desenho que intenciona guiar a compreensao
de quem as utiliza rumo ao aprendizado. As telas constroem mensagens, modos de
comunicar-se com o usuario e estimular uma reacdo ao que esta sendo comunicado.

A linguagem € um recurso de comunicacdo muito propria de pessoas, mas
todos os animais também possuem sua propria linguagem, seus mecanismos de
passar informacdo de um para o outro. A linguagem nao € estatica, ela € viva e se
modifica a todo momento, permanece viva com quem as utiliza, e, portanto, é passivel

de ser desenvolvida por longos e longos periodos.

%5 Freemium é um modelo de neg6cio de produtos digitais, que é gratis,de livre uso para as
pessoas, mas existem fungbes que s6 sdo liberadas para usuarios que adquirirem pacotes,
ou assinaturas especiais.Fonte:.
https://www.remessaonline.com.br/blog/fremium/#:~:text=0%20termo%20freemium%20%C3
%A9%20usado,0%20usu%C3%A1rio%200pta%20por%20pagar. Acesso em: 10/03/2023, as
12:29.
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Assim como acontece com ler, escrever e desenhar, criar imagens € uma das
partes do processo que envolve se comunicar. Os modos de fazer vao se modificando,
e junto com ele o que esta sendo produzido, mas a mensagem s6 completa sua
missdo quando € produzida, enviada e compreendida por alguém ou por um grupo de
pessoas. E necessario entender como decodificar a mensagem, ou seja, como ler,
como compreender o que esta contido nela.

O que mais interessa a este trabalho é o contetddo da forma, é justamente o
gue a forma tem a dizer, como ela constroi sentido. Compreender como 0 sistema
visual funciona para construir mensagens. E se alfabetizar, como fazemos com a
linguagem escrita. O alfabetismo quer dizer que um ou mais de um grupo
compartilham do mesmo significado atribuido a um objeto ou a um conjunto de
informacoes.

As telas do Duolingo, ou de qualquer outro aplicativo web ou mobile, funcionam
a partir de uma mistura entre linguagem escrita e visual, e as mensagens que elas
geram devem ter uma compreensao acessivel e capaz de estabelecer uma relagéo
de comunicacdo assertiva como todo o tipo de usuario, ndo apenas aqueles que
foram, de alguma maneira, treinados, como artistas, designers, engenheiros,
desenvolvedores, etc.

A comunicacdao visual tem poténcia, e as mensagens que estdo contidas nelas
modificam nossas relacfes sociais, modificam a maneira como aimagem das pessoas
€ compreendida pelos outros e por elas mesmas, elas produzem sentido que significa,
e modifica, contextos culturais.

O conteudo que navega através da internet tem uma poténcia imagética
diferente dos meios tradicionais que conhecemos, como radio, televisdo, por sua
imensa, quase infinita, possibilidade de distribuicdo das mensagens e de conexao
entre pessoas. Muito do que é comunicado nos ambientes digitais, utiliza da
comunicacao visual para estabelecer uma relacdo entre quem fez a mensagem e para
guem ela foi feita, e isso confere um poténcia quase inesgotavel desse meio de
comunicar-se. Em “Sintaxe da linguagem visual”, a autora reflete sobre a poténcia da
comunicacao visual, sem considerar o ambiente da internet, mas sua reflexdo cabe

muito bem para pensar a relagao entre desenho e comunicagao, e assim temos:

A forca cultural e universal do cinema, da fotografia e da televisédo, na
configuragdo da auto-imagem do homem, da a medida da urgéncia do ensino
de alfabetismo visual, tanto para os comunicadores quanto para aqueles aos

quais a comunicacao se dirige. (DONDIS, 1997, p. 04) 57



A autora reflete sobre a importancia, como acontece com a linguagem verbal,
da alfabetizagcédo visual. Ela observa, justamente, que para que se considere que
alguém é alfabetizado, ela tem que conhecer e entender como a linguagem verbal
funciona, e ela tem que ser capaz de utilizar ela para criar suas proprias mensagens.
Quando o assunto é a linguagem visual, uma vez que ndo existe uma gramatica da
linguagem, ndo existem parametros ou um conjunto de regras capaz de ensinar como
ler imagens.

A mensagem visual é construida a partir de um conjunto de elementos aliados
a técnicas capazes de arranja-los de acordo com o contexto em que a mensagem sera
produzida e dissipada. A compreensdo da mensagem visual passa pela compreenséao
das pequenas partes que a compdem, observadas separadamente e em conjunto.

Quando novas tecnologias surgem e passam a fazer parte do cotidiano das
pessoas, como aconteceu com a fotografia, elas ndo modificam apenas paradigmas
técnicos, mas também a forma como as pessoas se comportam diante de tal inovacéao:

(...) H& poucas duvidas de que o estilo de vida contemporaneo tenha sido
crucialmente influenciado pelas transformacfes que nele foram instauradas
pelo advento da fotografia. Em textos impressos, a palavra é o elemento
fundamental, enquanto os fatores visuais, como o cenario fisico, o formato e

a ilustracdo, sdo secundarios ou necessarios apenas como apoio. Nos
modernos meios de comunica¢ado acontece exatamente o contrario. O visual

predomina, o verbal tem a funcdo de acréscimo. (DONDIS, 1997, p. 12)

A reflexdo que a autora faz sobre a fotografia e seu poder de influéncia nos
modos de comportamento das pessoas, nos permite pensar que em cada meio de
comunicacdo, em cada cenario, a mensagem se constroi e significa de determinada
maneira. Como a autora traz, no contexto moderno dos meios de comunicagao, o
visual predomina diante do verbal, o elemento visual € o centro da mensagem, e a
palavra passa a exercer uma funcao auxiliar, de acréscimo de informacdes.

Nas telas do Duolingo, a forma que a mensagem se organiza tem uma maior
énfase em elementos outros que ndo apenas os verbais. A dindmica de funcionamento
do sistema utiliza muita linguagem visual e sons para guiar a interacdo com seus
usuarios, especialmente nos ambientes em que as licdes e tarefas sdo executadas.

A necessidade de um alfabetismo visual parece Obvia diante da relevancia das
imagens para os sistemas de comunicagdo modernos. Para tal, o que a autora
defende é que para a construcao de um sistema de alfabetismo visual seria necessaria
a existéncia de uma linguagem visual, um modo de comunicagdo com estrutura

organizada, como acontece com a linguagem verbal.
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N&o ha, ainda, uma estrutura que explique e organize a linguagem visual de
maneira sistematizada, capaz de servir de guia para a alfabetizacdo visual das
pessoas. Assim temos:

Temos um grande conhecimento dos sentidos humanos, especialmente da
visdo. Nao sabemos tudo, mas conhecemos bastante. Também dispomos de

muitos sistemas de trabalho para o estudo e a analise dos componentes das
mensagens visuais. Infelizmente, tudo isso ainda ndo se integrou em uma

forma viavel. (DONDIS, 1997, p. 18)

Para a autora, existe uma sintaxe visual. Existem parametros gerais que regem
a criacdo de composicdes. Os elementos basicos de uma composi¢ao visual, como
cor, linhas, contraste, hierarquia, etc., podem ser identificados e compreendidos por
gualquer pessoa que se dedique ao estudo dos meios de comunicagao visual, sejam
eles artistas, técnicos, designers ou nao.

Da mesma maneira, existem técnicas e metodos de manipulagdo que podem
ser entendidas e utilizadas para a criacdo e construcdo de mensagens visuais de
conteudo claro por pessoas que nao tenham tido uma formacao especifica em relacao
a producédo de mensagens visuais.

Sobre o alfabetismo visual, a autora levanta um ponto que é muito importante
para a nortear como uma analise de imagens, de mensagens visuais poderiam ser
executadas de forma assertiva, quando ela faz questdo de diferenciar o conceito de
alfabetismo visual com o que ela considera enquanto linguagem:

Uma coisa € certa. O alfabetismo visual jamais podera ser um sistema tado
I6gico e preciso quanto a linguagem. As linguagens séo sistemas inventados

pelo homem para codificar, armazenar e decodificar informacdes. Sua
estrutura, portanto, tem uma logica que o alfabetismo visual é incapaz de

alcancar. (DONDIS, 1997, p. 19 - 20)

Essa ideia trazida pela autora € muito interessante para se pensar em modos,
em formas possiveis de se conduzir uma analise de mensagens visuais, uma vez que
nao ha uma gramatica das formas, ndo h4 um conjunto de regras capazes de
decodificar todos os significados possiveis que possam estar contidos em uma
mensagem visual.

O que Dondis traz a cena € uma ideia de organizagcao, de uma “sintaxe visual”
para que se possa ler um texto visual, sua mensagem. A sintaxe seria a descricédo de
regras e arranjos dos elementos visuais na constru¢cdo da mensagem. Para Dondis,

esse conjunto de regras obedece a trés niveis distintos e individuais:

Os dados visuais tem trés niveis distintos e individuais: o input visual, que
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consiste de miriades de sistemas de simbolos; o material visual
representacional, que identificamos no meio ambiente e podemos reproduzir
através do desenho, da pintura, da escultura e do cinema; e a estrutura
abstrata, a forma de tudo aquilo que vemaos, seja natural ou resultado de uma

composicéo para efeitos intencionais. (DONDIS, 1997, p. 20, grifo nosso )

A ideia de Dondis era a de organizar elementos que se arranjam por meio de
um conjunto de regras estabelecidas por uma sintaxe do texto visual, a qual seria
responsavel por um método de alfabetizacdo nas mensagens visuais.

O primeiro nivel, o input (palavra oriunda do inglés, que em livre traducao
significa entrada), seria 0 que os olhos conseguem enxergar e transformar em
simbolos. O segundo nivel, o representacional, corresponde ao material visual do
ambiente, do contexto, o qual pode ser reproduzido pela pintura, pelo desenho, pela
escultura, cinema, etc. Ja o terceiro nivel, o abstrato, seria a mensagem visual pura,
a qual € composta por elementos individuais: cor, tom, textura, dimensao, proporcao,
0S quais se juntam para formar o significado da mensagem (DONDIS,1997).

As reflexdes contidas na obra de Dondis séo trabalhadas aqui nesta
investigacao justamente por procurar entender uma maneira possivel de ler elementos
visuais e produzir sentido a partir disso. O objetivo até aqui foi de construir um
referencial tedrico capaz de guiar a analise do desenho das telas do Duolingo, ja que
nao existe uma maneira de fazer, uma metodologia fechada, definitiva, que organize
e especifique uma sintaxe dos elementos visuais.

No capitulo seguinte, sera exposto os resultados da analise do desenho das
telas do Duolingo, em seu formato para a web e para o mobile, a partir de uma
comparacao entre os dois formatos do sistema, a fim de compreender como o
desenho das telas, como o arranjamento dos elementos visuais ali presentes
produzem sentido, identificar similaridades e diferencas nos dois formatos, e como

essas diferencas modificam o sentido produzido por seus desenhos.
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3 - O DUOLINGO: FORMATOS, DESENHOS E SENTIDOS

Este trabalho buscou construir um caminho tedrico que fosse base para a
compreensao do que é desenho, de como o desenho produz diferentes produtos,
como o desenho interage com o0 seu contexto, para, enfim, entender como ele produz
sentido. Objeto de investigacdo escolhido € o Duolingo, um programa educacional de
plataforma digital, que funciona tanto no ambiente da web quanto em aparelhos
celulares.

Este trabalho € fruto de um programa de investigacao interdisciplinar que
propde pensar o desenho de maneira conjunta com a cultura, observando, discutindo
e registrando os pontos de interatividade entre essas duas esferas.

Essa interagéo entre desenho e cultura materializa-se no desenho das telas do
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Duolingo, produzindo sentido em um ambiente de aprendizado totalmente digital. O
material analisado aqui serd o desenho das telas. Elas serdo expostas aqui através
de copias tiradas das telas, formando, assim, imagens. No entanto, este trabalho ndo
esta tratando as telas enquanto imagens, e sim enquanto um desenho, no sentido de
linguagem, de um desenho que constréi uma maneira de comunicar 0 programa com
seus usuarios.

Nesse sentido, quando este trabalho traz a ideia de desenho das telas, € a
partir da compreensdo do desenho enquanto um organizador da comunicagao
proposta pela interface para seus usuarios.

Como metodologia, a andlise sera conduzida em trés partes. A primeira se
ocupara dos aspectos referentes a plataforma na web; um segundo procedimento
dedicado as caracteristicas da plataforma mobile; e o terceiro e ultimo procedimento
de comparacao dos elementos observados entre as plataformas.

A analise sera conduzida a partir da identificacdo e descricao de elementos que
sdo chave para a compreensdo de como o0s elementos visuais estao colocados, como
eles operam individualmente e qual o sentido produzido a partir a juncéo de todos os
elementos em cada tela. Consideraremos como elementos chaves para a leitura do
desenho das telas, a composicao, a direcdo do olhar e o contraste (SANTAELLA,
2012).

Como discutido no capitulo anterior, ndo ha uma metodologia definitiva, uma
maneira fechada, uma gramatica da linguagem visual, capaz de organizar 0s
elementos, regras e interacdes da ordem do visual (DONDIS,2003). O Duolingo é
tratado aqui enquanto uma plataforma de aprendizado que opera totalmente em
ambientes digitais, no entanto, ele ndo deixa de ser também um produto do design,
de um projeto que busca resolver alguma necessidade.

Diante da auséncia de um sistema de leitura visual, e considerando as
caracteristicas especificas do objeto aqui investigado, utilizaremos os conceitos do
design citados anteriormente como a composicdo, a direcdo do olhar e o contraste

para balizar a analise.

3.1 A plataforma Web

A plataforma web do Duolingo é uma plataforma de aprendizado de linguas

online gratuita que pode ser acessada a partir de qualquer navegador da web. A
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plataforma utiliza uma abordagem de aprendizado baseada na comunicagédo, que
enfatiza a pratica da fala, escrita e compreenséo de palavras e frases em diferentes
contextos e situacoes.

O Duolingo adapta o contetdo de aprendizado com base no desempenho e
nas preferéncias do usuario, permitindo que os usuarios aprendam no seu préprio
ritmo e de acordo com suas necessidades individuais.

A plataforma oferece uma variedade de atividades de aprendizado, incluindo
exercicios de vocabulario, gramatica, escrita e fala. Essas atividades sdo projetadas
para serem curtas e envolventes, propondo que 0s usudrios aprendam em pequenas
doses diarias.

O Duolingo utiliza elementos de jogos para tornar a experiéncia de aprendizado
mais divertida e envolvente. Os usuarios ganham pontos, desbloqueiam novas
atividades e recebem recompensas por completar tarefas e atingir metas de
aprendizado.

A plataforma utiliza uma abordagem de aprendizado baseada na comunicacéao,
gue enfatiza a pratica da fala, escrita e compreensdo de palavras e frases em

diferentes contextos e situacoes.

Figura 16 - painel principal da plataforma
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Figura 17 - painéis de ligas e missdes do dia
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Figura 18 - tela de perfil do usuario
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Figura 19 — painéis de acompanhamento das atividades
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Figura 21 - painel de conexdo com amigos
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No geral, a composic¢édo visual das telas do Duolingo no formato web € projetada
para tornar a experiéncia de aprendizado de linguas mais atraente e envolvente. As
telas sé&o limpas, simples e modernas, com cores vibrantes e elementos visuais
atraentes. Elas sdo ilustradas com desenhos simples e Iudicos que ajudam a
comunicar o significado das palavras e frases de uma forma visualmente chamativo.

A plataforma utiliza botdes e icones coloridos e facilmente identificaveis para
ajudar os usuarios a navegar e realizar acfes. A tipografia é limpa e legivel, com fontes
em tamanhos adequados para facilitar a leitura.

O Duolingo utiliza ilustracdes para representar palavras e frases em diferentes
contextos, ajudando os usuarios a entender melhor o significado e a aplicacédo das
palavras na comunicacao. As telas também sdo compostas por ilustracdes de animais,
COMO corujas e raposas, para representar personagens e guias na plataforma.

Esses animais sao usados para criar uma sensacéao de familiaridade e empatia
Ccom 0s Usuarios, e pertencimento a aquele ambiente de aprendizado. icones s&o
usados para representar diferentes secdes e funcdes na interface do Duolingo, como
atividades, configuracfes e conquistas.

A interface do Duolingo usa uma paleta de cores vibrantes e atraentes, com
tons de verde e amarelo predominantes. O uso das cores da ao ambiente um tom
enérgico, de estimulo para que o usuario utilize a plataforma de maneira continua.

Graficos sdo usados para mostrar o progresso do usuario em diferentes areas
de aprendizado, como vocabulario e gramatica. I1sso ajuda os usuarios a acompanhar
0 Seu progresso e a identificar areas em que precisam de mais pratica.

As duas figuras a seguir demonstram telas relacionadas a licdes do aplicativo.
O Duolingo utiliza uma espécie de formato de quiz em que 0s elementos visuais sédo
centrais para a compreensao das telas. O uso recorrente de ilustracdes desenha as
telas de uma forma que faz parecer uma conversa, uma sala de bate-papo online. A
composicao das telas tem poucos elementos, assim, as perguntas tém o foco principal

de atencao nas telas.

Figura 22 - menu principal das licbes
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Figura 23 - Tela da primeira licdo do aplicativo
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Cada licdo possui ilustracdes correspondentes, como imagens de comida para
a licho de vocabulario de alimentos, e essas imagens sdo exibidas de forma
consistente, ajudando o usuario a se familiarizar com o curso.

Os botbes e links principais estdo localizados na parte superior da pagina,
enquanto o conteudo do curso € exibido no centro da tela. As informacdes adicionais,
como dicas e explicacdes, sdo apresentadas de forma simples a partir de alertas
sSonoros e em elementos visuais que aparecem na tela apenas quando o sistema

deseja comunicar algo especifico de um momento de interagdo com 0 Usuario.
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b) Direc&o do olhar

A interface do Duolingo direciona o olhar do usuério para as principais areas de
interacdo, como os botdes de inicio de curso, as op¢des de selecdo de idioma e as
atividades de prética.

O uso de cores vibrantes e de icones visuais ajuda a destacar esses elementos
e a direcionar a acdo do usuario de acordo com o0 que 0 sistema precisa no momento.

A interface do Duolingo apresenta botdes e links bem definidos, com uma
hierarquia visual clara. Os botfes principais, como "Comecar" e "Continuar”, possuem
uma cor verde vibrante e um tamanho maior em relacdo aos outros elementos,
chamando a atencao do usuario para a proxima etapa do curso.

Aléem disso, os links secundarios, como "Dicas" e "Explicacbes"”, estao
localizados em uma cor cinza mais suave, em um tamanho menor, mas ainda assim
séo facilmente identificaveis.

As cores verde e vermelha sdo usadas para indicar respostas corretas e
incorretas durante as atividades de pratica, enquanto a cor azul € usada para destacar
areas de informacdes importantes, como dicas e explica¢des. O fundo branco limpo

da interface também ajuda a destacar as informacdes principais.

Figura 24 - ambiente de tarefa pratica utilizando alertas para indicar o acerto
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Fonte: Acervo pessoal

Figura 25 - ambiente de tarefa pratica utilizando alertas para indicar o erro
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O uso de icones visuais guia o olhar no uso da interface, especialmente para
usuarios que nao falam a lingua alvo. Por exemplo, o icone de um alto-falante indica
a opcao de audio, como pode ser visto na figura 26 abaixo. Além disso, 0 uso de
icones de progresso, como uma barra de progresso e um namero indicando quantas

licbes foram concluidas, indica para o usuario o ritmo de seu progresso.

Figura 26 - utilizacdo de icones visuais
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Fonte: Acervo pessoal

A interface do Duolingo é desenhada de forma que o usuario interaja com apenas
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os elementos importantes de cada tarefa, para que assim possa ser direcionado para
a proxima etapa do curso. Por exemplo, o icone de &udio da figura 26 tem lugar de
destaque na tela e tamanho grande em relacdo aos outros elementos, atraindo a

atencdo do usuario para interagir com o elemento visual e executar a tarefa.
c) Contraste

A interface do Duolingo utiliza bastante do recurso de contraste para
estabelecer uma comunicacdo com seus usuarios. As telas foram desenhadas de
maneira que as informacdes sdo exibidas em pequenas quantidades, e cada tela é
composta por poucos elementos visuais.

O contraste das telas é construido a partir do uso das cores. A paleta utilizada
nas telas conversa com a identidade visual do sistema, mas tem uma funcdo muito
bem estabelecida de guiar a leitura do usuario de forma organica, para que a interagao
seja agradavel e intuitiva.

Durante as atividades de pratica, o uso de cores de resposta contrastantes
ajuda o usuario a distinguir rapidamente entre respostas corretas e incorretas. Além
disso, a tela de feedback imediato ap0s cada resposta usa uma cor mais escura em
contraste com o fundo branco da interface, destacando as informacdes.

O contraste é utilizado a partir das cores ao longo de todas as atividades
propostas pelo aplicativo. Sdo cores que se conectam com a identidade visual da
marca do Duolingo, no entanto, o sistema utiliza cores basicas para se comunicar com
seus usuarios, como citado anteriormente.

As cores verde e vermelho sdo elementos visuais que comunicam de uma
maneira universal se algo esta certo ou errado, e essa estratégia tenta construir uma

comunicacao simples e clara com todo tipo de usuario, desde criancas até adultos.

3.2 A plataforma mobile

A interface do Duolingo utiliza um sistema de gamificagcdo para motivar os
usuarios a avancar em suas licdes. Os usuarios sao incentivados a completar licbes
didrias e a ganhar pontos para desbloquear novas licbes e recursos. Essa € uma
caracteristica presente nos dois formatos do aplicativo, no entanto, na versao mobile,
tal recurso € utilizado de forma mais latente.

Assim como acontece na versdo web, a interface é projetada para orientar 0s
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usuarios através de suas licbes. Cada licdo é dividida em pequenas unidades, cada
uma com um objetivo especifico de aprendizado.

O usuério é guiado através de cada unidade, com dicas e exemplos, e na
versdo mobile a interacdo € mais imersiva, existem mais elementos visuais, mais
elementos sonoros, e ha um apelo maior voltado a conectividade entre usuérios, ha
uma preocupacgdo da interface de incentivar a participagdo em comunidades, e 0
estimulo a consisténcia nos estudos com diversos sistemas de recompensa.

A principal diferenga entre a plataforma web e o aplicativo é o tamanho da tela.
O aplicativo é projetado para ser usado em dispositivos méveis, como smartphones e
tablets, e a tela € menor em comparacdo com a plataforma web. Isso pode afetar a
forma como os usuarios visualizam as licbes, as informacOes de feedback e as
configuragoes.

O aplicativo para celular € mais portatil do que a plataforma web. Os usuérios
podem acessar suas licdes de qualquer lugar e a qualquer momento, desde que
tenham uma conexdo com a internet. Isso significa que os usuarios podem aprender
em movimento, durante a viagem ou em momentos de espera.

Esse aspecto portétil da plataforma mobile € um dos principais aspectos que
diferenciam os formatos do aplicativo. A nocao de portabilidade, de poder acessar o
conteudo de qualquer lugar, aciona mecanismos de costume, de comportamento, uma
vez que o aparelho celular se faz presente em quase todas as atividades do dia a dia
de uma sociedade moderna.

A interacdo com o aplicativo passa a se combinar com 0 que 0 usuario esta
fazendo no momento do uso, se adequa a multiplos contextos e necessidades. Nao é
mais necessario ter um espaco adequado e um equipamento grande como um
computador. O Duolingo acompanha a rotina de seu usuario e se faz disponivel a todo

momento através do celular.

Figura 27 - tela inicial da versdo mobile

72



@ 528 @ s

Se¢do 1: Primeiros passos

Unidade 1

Faga pedido em um café,
apresente-se

Fonte: Acervo pessoal

Figura 28 — segunda parte da tela inicial da versao mobile
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Figura 29 - tela das licbes de pronuncia
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Figura 30 - tela para acompanhar as metas
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Figura 31 - tela de histérico das atividades
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Figura 32 - tela de ranking com outros usuarios
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A tela inicial do Duolingo movel apresenta um menu principal que permite ao
usuario selecionar um idioma a ser estudado e um painel de progresso, mostrando o
progresso do usuario no curso atual. Como demonstrado nas figuras 27 e 28, existem
dois menus principais nas telas, um fixado na parte superior, e outro fixado na parte

inferior.

A composicdo das telas de licbes no Duolingo mobile é geralmente dividida em
duas secOes principais: a area de instrucdes e a area de exercicios. A area de
instrucdes apresenta uma ilustracado que representa o tema da licdo, juntamente com
texto que explica o objetivo da licéo.

A éarea de exercicios contém a atividade interativa em si, geralmente um
conjunto de perguntas ou exercicios que convocam 0 usuario a praticar o vocabulario
e a gramatica do idioma.

Durante as licdes, 0 usuario também tem acesso a recursos adicionais, como
dicas gramaticais e traducdes de frases, clicando em icones na tela. Esses recursos
ajudam a fornecer contexto e explicacdo para as atividades de aprendizado.

A interface organiza elementos visuais, e estes sugerem opc¢des para ouvir e
falar as palavras e frases usando o microfone e alto-falante do dispositivo. Essa
funcionalidade que inclui a utilizacdo da camera e do microfone do dispositivo, s6 &
presente na versao mobile.

Em relacdo aos elementos visuais utilizados no desenho das telas, eles se
assemelham ao que é utilizado na versao web. A interface também utiliza de icones,
ilustracdes, cores, botdes e links para compor o desenho das telas.

A quantidade de elementos visuais em cada tela também acompanha o que é
visto no formato web. A composicdo das telas de menu que abarcam uma maior
guantidade de elementos, mas nas telas das licdes praticas, o0 modelo segue o que &
utilizado no formato web, como um jogo de perguntas e respostas, ou uma conversa
com um professor.

No formato mobile, a interface € construida utilizando bastante recursos visuais
e sonoros, aproveitando o microfone e a camera do celular para sugerir como o
usuario deve interagir com a tela. Essa caracteristica do celular possibilita ao aplicativo

utilizar diferentes recursos de estimulo a interacdo, e a imersao no uso.
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b) Direc&o do olhar

A interface mobile utiliza os mesmos elementos visuais que a versao web para
guiar o olhar do usuério. Também s&o utilizadas ilustragfes. Cores, botdes de
navegacao, hierarquizagéo pelo tamanho dos elementos e animagfes. Apesar do
tamanho da tela ser reduzida, os elementos visuais sao localizados de forma
consistente, produzindo um padréo, uma repeticdo que sugere uma consisténcia
visual.

No ambiente mobile, os elementos ficam mais proximos entre si, mas a
guantidade de informacgdes por tela permanece baixa. O ambiente mobile utiliza de
muitas animacdes, especialmente no ambiente das ligbes praticas. O uso de botbes
também é limitado, para que ndo haja duvidas de qual caminho o usuario deve tomar
para avancar em suas licoes.

Ha telas de licbes em que todos os elementos da tela sdo interativos,
especialmente nas licbes em que o aplicativo solicita o uso do microfone do celular.
Héa a opcédo de ndo falar ao microfone, ja que se trata de um suporte movel, e que
pode ser utilizado em muitos tipos de ambientes.

O olhar € guiado a partir dos estimulos de interacdo na versdo mobile. O
aplicativo recorre muito a interacdo do usuario. Existem telas que sdo construidas
todas com elementos de interacdo por voz ou imagem.

Figura 33 - tela de licdo pratica

© PaLAVRA NOVA

Selecione a imagem correta:

passaporte

@ Excelente!

CONTINUAR
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Fonte: Acervo pessoal
Figura 34 - tela de licdo pratica

Traduza esta frase:

My mother.

Fonte: Acervo pessoal

Figura 35 - tela de licdo pratica

2 SEGUIDOS

Traduza esta frase:

) My mother.

eu

falar

@ Fez bonito! M Od

CONTINUAR




Fonte: Acervo pessoal

Figura 36 - tela de licdo com recurso de audio

Fale a resposta correta:

@) Hello, | am David.

What's your name?

Thanks! See you later!

8, I'am Luiz. And this is my
sister Emma.

Fonte: Acervo pessoal

Figura 37 - tela de licdo pratica

© PaLAVRA NOVA

Selecione a imagem correta:

L D)

*l

passaporte

=@
B

banheiro

Fonte: Acervo pessoal
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c) Contraste

O contraste € usado para destacar elementos importantes e guiar a dire¢cao do
olhar do usuario para as areas mais relevantes. Os botdes de acdo, como 0 botdo
para iniciar uma ligdo, sdo destacados com cores brilhantes, como verde, laranja ou
vermelho. Eles séo posicionados em areas estratégicas da tela para chamar a atencéo
do usuario e orientar sua dire¢éo do olhar.

O contraste também ¢é utilizado nas ilustracdes. As cores brilhantes e
contrastantes sdo usadas para destacar as figuras. O Duolingo usa cores claras para
o fundo da tela e cores escuras para o texto e outros elementos da interface. Isso
ajuda a criar contraste e tornar o texto mais legivel. As cores claras também tornam a
tela mais brilhante.

A pontuacdo é destacada em um canto da tela com uma cor brilhante,
geralmente dourada. Isso ajuda a chamar a atencdo do usuario para sua pontuacao e
convoca a continuacgao das atividades para obter uma pontuacao ainda melhor.

O contraste na versao mobile é todo trabalhado na funcédo de tornar as telas
legiveis e, apesar do tamanho reduzido da tela, os elementos sédo dispostos com
tamanho proporcional ao tamanho do suporte, e 0s contrastes feitos com cores séo
bastante utilizados nos botdes de acoes.

N&o ha telas com grande quantidade de informacdes visuais, e 0s contrastes
sempre sao utilizados de forma pontual em um ou dos elementos da tela. O apelo a
interacdo feita pela versdo mobile coloca a maior parte do apelo visual no contraste
com as cores. As animagfes também sdo compostas com cores contrastantes que
favorecem a leitura, mas todo o peso do contraste esta, principalmente nos botdes e

icones.

3.3 Comparando as duas versdes

Como foi visto, apesar de terem desenhos de telas similares, existem
diferencas entre os formatos da interface. Ndo apenas diferencas entre os elementos
visuais utilizados, mas como eles sao dispostos nas telas. O tamanho do suporte é de
grande importancia para a constru¢do de um layout, para a disposi¢cdo dos elementos
visuais em tela de uma forma de produza sentido e estabeleca uma relagdo de

comunicacao entre o sistema e quem o utiliza. 20



As caracteristicas observadas nos dois topicos anteriores foram sistematizadas

em uma tabela, de maneira resumida, para favorecer a leitura e simplificar o

entendimento do que esta sendo comparado aqui.

Categoria

Interface Web

Interface Mobile

Composicao

Layout mais espacoso,
elementos maiores e
organizagéo vertical

Layout mais compacto,
elementos menores e
organizagao
vertical/horizontal

Diregdo do olhar

Foco na area central da tela

Foco na parte superior da
tela

lateral deslizante

Contraste Uso moderado de cores Uso intenso de cores
contrastantes contrastantes e vibrantes
Navegacao Menu fixo superior e menu | Menu inferior fixo e acesso

a recursos adicionais no
topo da tela

Interatividade

Botdes maiores e feedback
mais detalhado

Botdes menores e feedback
mais sucinto

Animacoes

Animaces simples para
transicoes de tela

Animac0des mais elaboradas
para transicoes de tela

Uso de espaco

Tela ampla para recursos
adicionais, exibicéo de
traducao

Uso de espaco limitado e
foco na interacdo com o
conteudo principal

Em relacdo a composicao, a interface web apresenta um layout mais espacoso
e elementos maiores, enquanto a interface mobile adota um layout mais compacto e
elementos menores. Essa diferenca € necessaria devido ao tamanho da tela e ao uso
comum do celular em uma posicao vertical.

Em termos de direcdo do olhar, a interface web tem seu foco na area central
da tela, enquanto a interface mobile tem seu foco na parte superior da tela. Isso se
deve a maneira como 0s usuarios seguram seus dispositivos moveis na posi¢cao
vertical.

Em relacdo ao contraste, ambas as interfaces usam cores contrastantes, mas
a interface mobile adota uma abordagem mais intensa com o uso de cores vibrantes.

Em relacdo ao uso de espaco, a interface web do Duolingo aproveita ao
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maximo a tela para exibir recursos adicionais, como a exibicdo de traducbes e o
acesso a conteudos extras. Ja a interface mobile foca na interagdo do usuério com o
conteudo principal, limitando o uso de espaco e criando uma comunicacdo mais
concentrada.

A interface web do Duolingo apresenta um layout mais espacoso e elementos
maiores, permitindo que o usuario visualize mais informacdes em uma Unica tela. A
organizacao dos elementos é vertical, com um menu fixo superior e um menu lateral
deslizante. Os bot6es sao maiores e ha um feedback mais detalhado para o usuario,
ajudando-o a navegar pelas diferentes telas. As animagdes sé&o simples e focam na
transicdo de uma tela para outra.

Ja a interface mobile do Duolingo apresenta um layout mais compacto e
elementos menores, permitindo que o usuario tenha uma experiéncia mais imersiva e
se concentre no conteudo principal.

A organizacéo dos elementos é principalmente vertical, com um menu inferior
fixo e acesso a recursos adicionais no topo da tela. Os botdes sdo menores e ha um
feedback mais sucinto, as anima¢des sao mais elaboradas.

Comparando os dois formatos, é possivel notar a correspondéncia visual, bem
como os tipos de elementos usados, e como sdo dispostos na tela.

O tipo de suporte modifica a maneira que o aplicativo busca a interacdo com
seu usuario, bem como o tipo de resposta que a tela formula como alerta. No ambiente
mobile a comunicacao esta toda concentrada no inicio da tela, e isso restringe ainda
mais o foco de quem esta lendo as telas.

Héa similaridades e diferencas em relacao aos aspectos visuais, mas o suporte
influencia, ainda mais, a maneira como o aplicativo sugere como deve ser usado por
seu usuario. Os diferentes suportes modificam os modos de uso e a forma como o
usuario se relaciona com o sistema para estabelecer uma comunicacdo assertiva,
capaz de promover o aprendizado.

Todos os aspectos visuais identificados e comparados, funcionam como um
mapa, em que € possivel entender de que maneira o aplicativo se organiza
visualmente para produzir sentido. O Duolingo, utiliza de recursos visuais, sonoros, de
interacdo para manter o estudante engajado, envolvido em uma plataforma
gamificada, capaz de gerar comunidades digitais a partir do interesse pelo estudo de
linguas.

A plataforma opera dentro dos sentidos desenvolvidos no terceiro capitulo
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deste trabalho, em que versa sobre o conceito de cibercutlura e ciberespago. Sem
davidas, a nocao de comunidade é um dos aspectos mais trabalhados pelo Duolingo,
guando a todo momento a interface mostra o perfil de outras pessoas que também
estdo estudando algum idioma. Essa idéia de se conectar a pessoas que tem
interesses parecidos, remete muito a logica de super conexdo da cibercutlura, e se
conecta com as dinamicas presentes nas redes sociais.

Ha um apelo maior as estratégias de gamificacdo na versao mobile.Apesar do
espaco da tela ser consideravelmente menor, a estratégia adotada pelo aplicativo, é
de , justamente, manter o olhar do usuario focado no centro da tela durante a maior
quantidade de tempo possivel.

O espaco central das telas no ambiente mobile € onde se concentra todo o
conteudo das aulas, bem como é onde se estabelece os momentos de interagdo com
usuario, seja pelo toque, seja pela audicdo dos sinais sonoros. Nesta versdo, o
Duolingo se parece, ainda mais, com um jogo.

A portabilidade do celular também pode nos dizer muito sobre como entender
a relacao que se estabelece entre desenho e a cibercultura. Os aparelhos telefénicos
sao portateis, permitem que sejam utilizados nas mais variadas situacdes e lugares.
No momento em que este trabalho foi escrito, h4 mais pessoas acessando 0s
conteudos online através do celular, do que do navegador de ser computadores. O
celular virou uma ferramenta indispensavel as dinamicas sociais modernas, e as
grandes estrelas dessa ferramenta sdo os aplicativos, como o Duolingo.

O que se pode pensar, € que o Duolingo busca desenvolver uma relacéo pratica
com o saber, através do ambiente digital,e tal relacéo é intermediada, principalmente,
através dos aspectos graficos das telas. O que o Duolingo faz é unir desenho e
tecnologia para que seus usuarios desenvolvam o habito do estudo, € uma proposicéo
de como, a relacdo com o saber se daré diante do contexto da cibercultura no mundo

moderno.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, os conceitos de desenho e cultura foram trabalhados
a fim de compreender seus limites, e onde tais se tocam diante da observagao das
telas do aplicativo Duolingo.

Este trabalho nasceu e se desenvolveu em meio a interdisciplinaridade,
considerando o desenho para além de sua materialidade gréfica, como uma
linguagem, um meio capaz de estabelecer uma comunicacéo entre duas partes. O
conceito de cultura foi trabalhado de acordo com o contexto em que o Duolingo se
localiza, ou seja, o contexto digital, ciber, hiper conectado e veloz.

O desenho quando se materializa ndo modifica apenas a cultura em um sentido
de producédo de objetos, artefatos, ele extrapola esses limites e se mostra capaz de
modificar costumes, maneiras de fazer, produzir sentido e comunicar em meio a
sociedade moderna.

Dentro do contexto ciber, o desenho é materializado de diversas maneiras,
especialmente através das interfaces graficas, como a do Duolingo. As diferencas
entre a interface web e a interface mobile do Duolingo estdo relacionadas a maneira
como o layout, direcdo do olhar, contraste, navegacao, interatividade, animacdes e
uso de espaco sao aplicados devido as diferencas no tamanho e na forma de uso dos
dispositivos.

O desenho das telas consiste na composicdo dos elementos graficos, das
cores, contrastes, ilustracdes, botdes e icones, mas também sugere uma forma de
uso, um comportamento, uma maneira de relacionamento entre maquina e humano.

O celular aproxima o usuario do sistema, o torna mais presente em seu
cotidiano, ainda que o tempo de dedicacdo ao estudo e as licbes sejam restritos. A
facilidade de uso através do celular, facilita o contato diario com a lingua que se deseja
aprender, e € justamente o contato frequente e a repeticdo, uma das principais
diferencas de uso do aplicativo em seus dois formatos.

A observacao da interface grafica do Duolingo € um pretexto para a reflexdo
sobre os sentidos do desenho e sua interacdo com a cultura que o cerca. O principal
objetivo aqui foi de executar uma analise que se baseasse em aspectos de ordem
grafica, mas que também dessem margem para a reflexdo dos desdobramentos dos
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usos sugeridos pela interface ao usuario.

O desenho das telas opera, entdo, como um mediador, um meio, uma interface
gue conecta duas partes que naturalmente ndo se encontrariam, e, mais ainda, sugere
comportamentos, usos, e constroi sentidos na relacdo com o saber em meio a um
ambiente ciber.

O que se pode notar ao longo de toda a pesquisa, € o lugar central do desenho
numa intermediacao entre saber e tecnologia. H4 um uso latente de estratégias de
gamificacdo em toda a plataforma, e esse € o modo que o aplicativo utiliza para
promover essa relagdo com o saber.

Apesar de ter ser uma plataforma de ensino, ndo ha mentores, ou professores,
0 préprio usuario que julga qual, ou quais conteudos deseja. Existe uma ordem das
licdes, as quais vdo aumentando o grau de dificuldade aos poucos, mas é necessaria
uma geréncia autbnoma dos usuarios em relacdo a como eles devem guiar 0s seus
estudos.

Tal relacdo autbnoma com o saber, se diferencia do que vinha sendo
desenvolvidos nos espacos de aprendizado, em que € necessario seguir uma ordem
pré-determinada dos conteudos, de forma genéricas, sem que haja uma
personalizacdo de acordo com os interesses e demandas de quem deseja aprender.

A relacéo que se estabelece com o tempo de aprendizado, também se mostra
de maneira diferente na plataforma do Duolingo em relacdo aos espacos tradicionais
de aprendizagem. Nao ha uma carga horaria minima a ser cumprida pelo usuario, ha
apenas um incentivo , em forma de pontos bbnus, para que o usuario utilize a
plataforma todos os dias, mas ainda assim, ndo ha obrigatoriedade alguma em utilizar
o sistema dessa maneira. Esse aspecto traz uma fluidez a utilizacdo do sistema, uma
vez que ele da ao usuéario a possibilidade de utilizd-lo de maneira totalmente
customizavel.

O Duolingo representa as relacdes e transformacdes que a sociedade vem
sofrendo a partir da interacdo com novas tecnologias. Ele foi investigado aqui,
justamente por utilizar aspectos graficos como uma das principais ferramentas de
funcionamento do aplicativo, bem como de gerar sentido a partir de suas dinamicas
de aprendizado.

E uma tendéncia ao autodidatismo, ou um didatismo auxiliado por maquinas o
gue se pode notar ao observar o Duolingo de perto, bem como a outras plataformas

de ensino que funcionam em ambiente digital. Nesse sentido, é possivel pensar na
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figura do professor dentro desse contexto, e como ela vai se transformar ao longo do
tempo com a evolucao das tecnologias.

O Duolingo néo se colocar enquanto um substituto do professor, nem enquanto
uma alternativa a tutores e educadores de maneira geral. Ele se apresenta como uma
ferramenta, um auxilio ao aprendizado da lingua, de maneira gratuita e customizavel,
de acordo com a disponibilidade e a demanda de cada um que interage com seu
sistema.

Esse aspecto, que da flexibilidade a relacdo com o aprendizado, talvez seja um
dos principais fatores que conferem ao Duolingo o0 sucesso que ele vem
experimentando ao longo dos ultimos 10 anos. Tal sucesso, reflete na construcéo de
outras plataformas, que acabam por utilizar as estratégias de design e ensino usadas

no Duolingo como referéncia para a construcéo de suas ferramentas.
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