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MEEE S REOMZIELM T, |
"Um dicionario ¢ um barco que nos leva pelo

mar de palavras." (Shion Miura, 2011)



RESUMO

Devido a ampla disseminagdo dos elementos da cultura japonesa tradicional e pop, somado
também a possibilidade de oportunidades académicas e profissionais no pais, ou até mesmo
viagens de turismo, a busca pelo aprendizado do japonés tem se intensificado. Assim, para o
aprendizado de qualquer idioma ¢ necessario contar com materiais de estudo apropriados e,
nesse contexto, o dicionario destaca-se como item indispensavel. Dessa forma, o presente
trabalho propde o desenvolvimento de um dicionério digital de kanji da lingua japonesa em
formato de website que contribua para o processo de assimilacdo desses conteudos. Através
do auxilio de um framework web ¢é possivel construir um prototipo de alta fidelidade com toda
a estrutura de front-end implementada, resultando em uma interface responsiva e dentro de
padrdes aceitaveis do design da informagdo, além de proporcionar uma experiéncia do usudrio
positiva. Logo, o foco central da interface proposta ¢ atuar como uma ferramenta de consulta
que fornece informagdes detalhadas sobre kanji, consolidando-se como um instrumento de

suporte para sua compreensao e aplicagao adequada.

Palavras-chave: design da informacao; design de interacdao; UX design; usabilidade; web

design; frameworks; responsividade; dicionario; japonés; kanji.



ABSTRACT

Due to the wide dissemination of elements of traditional and pop Japanese culture, added to
the possibility of academic and professional opportunities in the country, or even tourist trips,
the demand for learning Japanese has increased. Thus, for the learning of any language it is
necessary to have suitable study materials and, with this in mind, the dictionary stands out as
a must-have item. So, the present paper proposes the development of a digital Japanese kanji
dictionary as a website that contributes to the process of assimilating this content. Through
the help of a web framework it is possible to build a high-fidelity prototype with all the
front-end structure implemented, resulting in a responsive interface within acceptable
information design standards, as well as providing a positive user experience. Therefore, the
main focus of the proposed interface is to act as a query tool that provides detailed
information about kanji, consolidating itself as a support tool for its understanding and proper

application.

Keywords: information design; interaction design; UX design; usability; web design;

frameworks; responsiveness; dictionary; japanese; kanji.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacido

Sao muitas as influéncias responsaveis por atrair o interesse das pessoas para o idioma
japonés. Além de seu sistema de escrita diferenciado que desperta a curiosidade, podemos

ainda elencar varios fatores que justificam esse sentimento.

A cultura pop japonesa conquistou um lugar de destaque no cendrio global do
entretenimento com suas produgdes. O sucesso das animagdes japonesas' e dos mangas?® é um
dos grandes motivadores desse panorama. Os géneros de musica pop e rock japonesa,
conhecidos respectivamente como J-Pop® € J-Rock®, também tém presenga significativa nesse
processo de populariza¢ao da cultura pop. Além disso, o Japao desempenha ativa participagao

no mercado de videogames, com amplas contribuigcdes para a industria de jogos.

Do mesmo modo que a cultura pop, a cultura tradicional japonesa prende a atencdo de
um publico amplo com seus festivais, vestimentas, culinaria e arquitetura com caracteristicas
unicas ¢ o estudo do idioma acaba promovendo o contato com muitos desses aspectos

culturais e histdricos presentes na sociedade japonesa.

Toda essa afinidade com a cultura niponica, tanto pop quanto tradicional, acaba
impulsionando o desejo de viajar para o Japdo e o conhecimento prévio da lingua japonesa
contribui para uma experiéncia muito mais imersiva e envolvente. E, apesar do grande foco
estar no entretenimento, também ¢ possivel pensar em explorar oportunidades académicas e

profissionais através do aprendizado do japonés.

E inegavel que aprender um idioma trata-se de uma experiéncia enriquecedora que
amplia nossas perspectivas, possibilitando acesso a um novo mundo de conhecimentos e
recursos. Assim, apés a decisdo de iniciar os estudos, seja formalmente em cursos

especializados ou de forma autodidata, ¢ necessario muita dedicagdo e acesso a bons materiais

! animag¢des produzidas por estidios japoneses, em formato de séries, filmes e OVA (Original Video Animation)
2 quadrinhos japoneses

3 abreviago de "Japanese pop", género musical de pop japonés

4 abreviagdo de "Japanese rock", género musical de rock japonés
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de aprendizagem. Nesse contexto, o diciondrio destaca-se como uma ferramenta bésica para

acompanhar o processo de estudo de qualquer idioma.

Existem varias defini¢des para o termo dicionario, partindo de Michaelis temos:

“Colegdo, parcial ou completa, das unidades lexicais de uma lingua (palavras,
locugdes, afixos etc.), em geral dispostos em ordem alfabética, com ou sem
significagdo equivalente, assim como sindénimos, antdnimos, classe gramatical,
etimologia etc., na mesma ou em outra lingua” (Michaelis, 2023).
Para o estudo do japonés, existem varios tipos de dicionarios voltados a diferentes
necessidades do processo de aprendizado. Entre eles, o dicionario de kanji® (I#7~), uma

ferramenta especifica que fornece informagdes detalhadas sobre esses caracteres, aparece

como um instrumento de suporte para sua compreensao e aplicagdo adequada.

Fazendo parte do sistema de escrita japonesa, kanji sdo ideogramas, “portanto, cada
kanji possui um significado especifico” (KANO et al., 1990, p. 1, tradugdo nossa). Segundo
Marques de Oliveira (2013, p. 1), “aprender kanji é, basicamente, aprender formas complexas,
a primeira vista, que transmitem ideia, som e significado através de uma imagem”. Assim, a
presenca do dicionario de kanmji contribuiu para a consolidacdo do aprendizado desse

elemento.

1.2 Justificativa

Motivados por todos esses fatores, o publico interessado em estudar a lingua japonesa
cresce cada vez mais. E, mesmo que ndo seja necessario conhecer todos os kanji para seguir
com os estudos do idioma, os ideogramas constituem um aspecto essencial do japonés,
estando presentes na ampla maioria dos materiais escritos. Por isso, as ferramentas de

consulta como os dicionarios se tornam tao essenciais no processo de aprendizagem.

Por serem mais acessiveis e proporcionarem uma consulta mais pratica, os dicionarios
digitais de kanji estdo se estabelecendo como um recorrente instrumento de estudo e pesquisa.
Porém, grande parte das plataformas existentes sdo pouco intuitivas e ndo colaboram com o
repasse da informagao em questdo, que ja traz um consideravel teor de complexidade, de uma

forma satisfatdria para o usudrio final.

5 ideogramas, simbolos que contém significado
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J& que, segundo Preece, Sharp e Rogers (2019), uma questdo chave para o design de
interagdo ¢ como podemos otimizar as interacdes dos usudrios com um sistema, ambiente ou
produto para que oferecam suporte as suas necessidades de forma efetiva, util e prazerosa,

podemos identificar aqui uma demanda por mais solucdes que considerem esses fatores.

Dessa forma, na busca por alternativas mais funcionais, surge a necessidade de um
espaco de pesquisa que disponibilize esses conteudos de forma bem estruturada, priorizando a
apresentacao das informacgdes e possibilitando um acesso a esses dados de forma clara e
objetiva, de modo a contribuir para o processo de aprendizado da lingua japonesa pelos

usuarios do sistema.

Adicionalmente, a motivacao pessoal da autora também se faz presente no trabalho por
estar inserida nesse contexto como estudante de japonés e ser admiradora de elementos da
cultura tradicional e pop japonesa. Para a autora, mesmo tendo dedicado-se também ao estudo
de outros idiomas, como o inglés e o francés, a atragdo provocada pelas singularidades
inerentes ao japonés acaba influenciando o desejo de continuamente explorar € compreender

melhor todos os aspectos ligados a esse universo, o que de fato inclui o aprendizado da lingua.

Assim, a partir da oportunidade de unir uma tematica de interesse transversal com o
projeto de design a ser desenvolvido, o trabalho busca oferecer uma alternativa consistente

que possa atender a demanda identificada.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

O objetivo geral do projeto consiste em propor um dicionario digital de kanji da lingua
japonesa em formato de website que viabilize aos falantes e estudantes do idioma um
ambiente de consulta robusto e que apresente uma interface amigavel, responsiva e dentro de

padrdes aceitaveis do design da informacao.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Visando alcancar o objetivo geral, elencamos os seguintes objetivos especificos:
e Compreender principios do design da informacdo, design de interacdo e
experiéncia do usuario;
e Analisar frameworks web responsivos;
e Analisar projetos similares;
e Elaborar uma identidade visual simplificada para o website;
e Planejar o contetido do website;
e Definir as informagdes que serdo apresentadas para cada kanji;
e Estruturar as informagdes dos kanji;
e Desenvolver um prototipo de alta fidelidade utilizando o framework web

selecionado.

1.4 Delimitacao

Conforme apontamento de Ogassawara (2006), o dicionario Daikanwajiten, em 13
volumes, apresenta cerca de 50.000 ideogramas, mas devido a inviabilidade do uso de todos
esses kanji no cotidiano, o governo decidiu intervir e o Ministério de Educagdo Japoneés
estabeleceu uma lista oficial, conhecida como Jouyou Kanji (& F5), identificando os
elementos que deveriam registrar a lingua japonesa. Tal lista “composta inicialmente por
1.945 kanji, sendo expandida em 2010 para 2.136 kanji a serem ensinados durante a educacao
priméria (1.026 kanji) e média (1.110 kanji) referente ao sistema escolar japonés” (NEVES,
2022, p. 33-34).

Assim, diante da magnitude dos numeros expostos € coerente pensar em uma
delimitagdo desse espectro para o desenvolvimento do presente trabalho. Logo, para o
diciondrio proposto optamos por selecionar um grupo de kanji direcionado a estudantes

iniciantes no idioma.

Uma maneira de realizar esse recorte € tomar como base o padrao JF Standard para
Educagdo em Lingua Japonesa desenvolvido pela Fundag¢do Japdo (Japan Foundation®).

Trata-se de um padrio de referéncia que estabelece um conjunto de diretrizes para o processo

6 organizacdo vinculada ao governo japonés que busca promover a lingua e a cultura japonesa em todo o mundo
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de ensino e aprendizado do japonés como lingua estrangeira. O JF Standard define seis niveis
que sdo equivalentes aos niveis do Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas
(Common European Framework of Reference for Languages — CEFR’), promovendo uma
similaridade entre as referéncias de proficiéncia do japonés com outros idiomas. Assim,
ambos os padrdes partem do nivel Al (iniciante) até o C2 (proficiente), como pode ser

observado na Figura 1.

Seguindo o padrio JF Standard, a Fundagdo Japao desenvolveu a série de livros
didaticos Marugoto: Japanese Language and Culture, voltados para estudantes estrangeiros e
que abrangem os varios niveis de proficiéncia. Dessa forma, para compor a base de dados do
diciondrio proposto faremos uso dos kanji abordados por essa série de livros, mais
precisamente nos niveis Al e parte do A2 que, de acordo com a Figura 1, contemplam os

estudantes iniciantes.

Figura 1 - Os seis niveis do padrdo JF Standard e CEFR

Consegue apresentar um
tema complexo de forma
confidente e articulada

para um publico ndo

Consegue fazer uma familiarizado com ele.

P gaoclarae
bem estruturada sobre
Consegue fazer um tema complexo.
uma apresentagio
previamente preparada
Consegue fazer uma de maneira clara.
apresentagdo direta,

.snhle temas ;an;iliares
Consegue fazer uma dentio da sua Srea.
apresentagao basica,

curta e previamente
Consegue ler preparada sobre temas
expressdes muito familiares.

curtas e ja praticadas

como, por exemplo,
apresentar alguém ou
propor um brinde.

Usudrio Independente Usuario Proficiente

Fonte: JF Standard (tradugio nossa)

7 sistema de referéncia internacionalmente reconhecido para mensurar os niveis de proficiéncia em um idioma
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1.5 Estrutura da Pesquisa

O presente trabalho encontra-se dividido em: introdugdo; referencial teorico;
metodologia; desenvolvimento do projeto; conclusdo e consideracdes futuras e, por fim, as
referéncias bibliograficas. A introdugcdo foca em promover uma contextualizagdo com a

tematica do website proposto e apresentar a relevancia e objetivos do projeto.

O capitulo do referencial tedrico inicia com uma breve explanacdo sobre o sistema de
escrita japonesa, comentando caracteristicas inerentes aos kanji € também sobre hiragana,
katakana e romaji, os outros tipos de grafia que compdem esse sistema. Em sequéncia, o
capitulo passa a abordar questdes do design da informagdo, como experiéncia do usudrio e

usabilidade na construcdo de websites, bem como contetidos sobre frameworks web.

No capitulo seguinte, s3o apresentadas as etapas da metodologia utilizada, descrevendo
detalhadamente a sequéncia de agdes que serdo seguidas no decorrer do trabalho.
Prosseguindo, o desenvolvimento do website proposto ¢ executado de acordo com as

diretrizes definidas pela metodologia adotada.

O capitulo final apresenta as conclusdes e discorre sobre aspectos a serem considerados
futuramente. Para encerrar, sdo apresentadas as referéncias tedricas que serviram de base para

esse trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Sobre a Lingua Japonesa

Parte do interesse das pessoas pela lingua japonesa ¢ motivado pela sua intrigante
escrita que, na realidade, ¢ composta por distintos sistemas. "Além da grafia romanizada, os
japoneses usam em seu cotidiano trés tipos de grafia para registrar sua lingua, todos oriundos
da escrita chinesa ideogramatica: o ideograma propriamente dito, mais dois tipos de
fonograma, o hiragana e o katakana." (MUKAI e SUZUKI, 2017, p. 22).

O primeiro sistema utilizado para registro escrito no Japao ¢ composto pelos kanji.
Mukai e Suzuki (2017) afirmam que no inicio do contato com a j& milenar civilizagdo
chinesa, o Japao importou conhecimentos que vao desde técnicas de extragdo do bronze e do
ferro, técnicas de agricultura e até o sistema de escrita ideogramatica. Porém, apesar de ambos
usarem kanji, o japonés e o chinés sao idiomas diferentes e, como apontado também por
Mukai e Suzuki (2017), apos longos periodos de assimilacdo e uso dos ideogramas que
vieram da China, os japoneses buscavam formas de escrever em japonés. Assim, a partir de
um processo de adaptagdes, um mesmo kanji passou a receber leituras distintas: "apresenta a
leitura kun, que representa o som do termo japonés correspondente ao conceito contido no
ideograma, e a leitura on, que ¢ o som chinés adaptado a fonética japonesa"

(OGASSAWARA, 2006, p. 45).

Figura 2 - Exemplos de Kanji

A X KX KX @ L+ H

getsu ka moku kin nichi/bi

Fonte: FUNDACAO JAPAO, STARTER Al RIKAI, 2013, p. 95

Conforme também mencionado por Mukai e Suzuki (2017), esse movimento de
adaptacdes colaborou para o processo de simplificacdo dos ideogramas que deu origem ao
hiragana (“VAR4) e ao katakana (J715i44), pois o uso dos kanji isoladamente ndo foi suficiente
para registrar da forma escrita todas as caracteristicas do idioma. Marques de Oliveira (2013)
retrata o hiragana e o katakana como silabarios da lingua japonesa que sdo constituidos de
simbolos que expressam som, mas nao expressam significado quando isolados, sendo assim

essencialmente silabas contendo consoante + vogal, com algumas excegdes. Como observado
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por Ogassawara (2006), geralmente, por ser utilizado para transcrever palavras em geral e
desinéncias de palavras, primeiro aprende-se o hiragana. Em sequéncia, aprende-se o
katakana que é utilizado para a escrita de palavras de origem estrangeira incorporadas ao

japonés, nomes estrangeiros € onomatopéias.

Figura 3 - Quadro Hiragana
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o X (0 £
B B | Y |5
- R e
Fonte: FUNDACAO JAPAO, STARTER Al RIKAL 2013, p. 22
Figura 4 - Quadro Katakana
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Fonte: FUNDACAO JAPAO, STARTER Al RIKAL 2013, p. 28
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O sistema de escrita atual utiliza, simultaneamente, os trés tipos de grafia apresentados
para registrar textos em japonés. Neves (2022) lista os componentes da escrita japonesa da
seguinte forma:

“i) ideograma (kanji) para representacdo do sentido principal da palavra; ii)
hiragana para palavras de origem japonesa/chinesa e elementos gramaticais, como
particulas e desinéncias flexionais; e iii) katakana para palavras de origem
estrangeira, como os empréstimos linguisticos, e para as onomatopeias” (NEVES,
2022, p. 32).

Além dos sistemas de escrita ja abordados, a escrita romanizada, denominada de romaji
(72—, é “utilizada para descricdo da prontncia das palavras japonesas através do nosso
sistema de escrita” (NEVES, 2022, p. 32). Ademais, existem algumas situacdes em que os
caracteres romanos sao empregados no cotidiano japonés. Mukai e Suzuki (2017) relatam que
no Japao, o romaji ¢ comumente encontrado em siglas e acronimos de origem estrangeira,

assim como em placas de transito, nomes de estacdes de trem e metrd.

Figura 5 - Exemplo de frase combinando todos os sistemas de escrita

3 @ 2 ® @2 @ @
rt SN 2> e = [ cp @ 11 NS0
Kimura-san wa konbini de CD wo kaimashita.

Sr. Kimura comprou um CD na loja de conveniéncia.

.hiragana 2 katakana (3 Kkanji 4 romaji

Fonte: YAMAZAKI et al., 2009, p. 9 (traducdo nossa, adaptado pela autora)

2.2 Design da Informacio

Para Baer (2008) uma das defini¢des mais bem aceitas para design da informag¢ao vem
da Society for Technical Communication's (STC)*, que o descreve como a tradugdo de dados
complexos, ndo organizados e ndo estruturados em informagdo valiosa e significativa. Garrett
(2011, p. 30, traducdo nossa) também resume o design da informacao como "a apresentacao

da informacdo de uma maneira que facilite a sua compreensdo". Assim, com base nas

8 trata-se de uma organizagdo profissional sem fins lucrativos dedicada ao avango da comunicagdo técnica
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definicdes expostas, podemos perceber que a esséncia do design da informagdo estd

relacionada ao processo de simplificar a informagao que chega até o usudrio final.

“Os principios do design da informagdo sdo universais - como a matematica - € nao
estao ligados a caracteristicas unicas de um idioma ou cultura em particular” (TUFTE, 1990,
p. 10, tradug@o nossa). Somado a isso, "o design da informagao ¢ praticado por uma variedade
de profissionais em diversos segmentos, trabalhando em muitos tipos diferentes de projetos,
desde impressos até online, do design ambiental ao experimental" (BAER, 2008, p. 12,
traducao nossa). Tais afirmacdes evidenciam o alcance das aplicacdes do design da

informacao nos mais variados contextos.

Na area de desenvolvimento de websites, o design da informagdo atua na organizacgao e
categorizagdo das informagdes de forma intuitiva, determinando como elas serao dispostas
visualmente. Conseguimos refletir sobre a relevancia desses aspectos observando, por
exemplo, a hierarquia visual de péaginas na web. "Uma boa hierarquia visual nos poupa
trabalho ao processar a pagina por nos, organizando e priorizando seu conteudo de modo que
possamos compreendé-la quase instantaneamente" (KRUG, 2014, p. 35, tradugdo nossa).
Portanto, projetos que negligenciam essas diretrizes podem acabar resultando em "websites
sobrecarregados com texto e imagens, dificultando a localizag¢do das informagdes desejadas e
resultando em baixo desempenho" (PREECE; SHARP; ROGERS, 2019, p. 177, tradugao

nossa), prejudicando a experiéncia do usuario.

Assim sendo, para elaborar projetos de qualquer natureza que apresentem um design de
informacao efetivo, “designers devem wusar varias taticas e métodos para tornar as
informagdes significativas. E nesse momento que o lado interdisciplinar do design de
informacao entra em cena" (BAER, 2008, p. 13, tradug@o nossa). Diante disso, ainda segundo
Baer (2008), as pessoas estdo comecando a considerar o termo design da informacdo um
integrador que engloba uma série de outras disciplinas relacionadas, como design grafico,

arquitetura da informacgao, design de interacdo, usabilidade, entre outras.
2.3 Design de Interacio

Em uma descrigdo simples, design da interagdo consiste em "projetar produtos

interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam ¢ interagem na sua vida
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cotidiana e profissional" (PREECE; SHARP; ROGERS, 2019, p. 9, tradu¢ao nossa). Em outra
definicdo mais voltada para o web design temos que "o objetivo do design de interacdo ¢
tornar o website o mais facil, eficiente e agradavel de utilizar quanto possivel" (ROBBINS,

2012, p. 5, tradugdo nossa).

“Um designer de interagdes trabalha para definir e criar o comportamento especifico de
funcionalidades e sistemas em que os usuarios interagem online ou com um sofiware, para
produtos, dispositivos, ambientes e servicos” (BAER, 2008, p. 14, traducdo nossa). Seguindo
com Baer (2008), o autor destaca que, ao elaborarem seus projetos, esses profissionais
consideram como os usuarios efetivamente utilizam os elementos de design como botdes,

menus, barras deslizantes e etc, bem como a resposta do sistema aos inputs’ do usuario.

No design de interagdo, o contato dos produtos e sistemas com o usudrio acontece por

meio das interfaces:

“Mas, afinal, o que ¢ exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples, a
palavra se refere a softwares que ddo forma a interag@o entre usuario e computador.
A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre as duas partes,
tornando uma sensivel para a outra. Em outras palavras, a relagdo governada pela
interface ¢ uma relagdo semantica, caracterizada por significado e expressdo, ndo por
forca fisica” (JOHNSON, 2001, p. 17).

Entendemos entdo a interface como o meio que intermedia o contato do usuério com o
sistema. Para que essa interag@o seja positiva € o usuario consiga usufruir das funcionalidades
do sistema, as interfaces devem ser bem projetadas, atendendo a critérios como simplicidade,

clareza e consisténcia.

O design de interacdo também demonstra um cardter multidisciplinar, integrando
conhecimentos de areas distintas. O diagrama da Figura 6, desenvolvido por Preece, Sharp e
Rogers (2019), ilustra essa caracteristica e apresenta os principais campos relacionados ao
design de intera¢do. Observamos assim que essa integracdo de conhecimentos apontada pelos
autores contribui fortemente para que os profissionais que atuam com design de interacao

criem experiéncias baseadas em um abrangente espectro de disciplinas.

® dados de entrado no sistema
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Figura 6 - Campos Interdisciplinares Sobrepostos

Praticas do Design
Disciplinas Design Gréfico

Académicas Design de Produto

Design Artistico
Design Industrial
/ Industria de Filmes

\ Sistemas de

Informacgéo

Ergonomia
Psicologia/

Ciéncia Cognitiva \
Design —_— ">
B
—_—

Informatica

Engenharia

Ciéncia da Computacao/
Engenharia de Software
Ciéncias Sociais

(ex.: Sociologia,
Antropologia)

|

Fatores Interagao Humano- Trabalho Cooperativo
Computagéo Ubiqua Humanos Computador (IHC) Suportado por
Engenharia Ergonomia Computador
Cognitiva Cognitiva

*setas duplas significam sobreposicdo

Fonte: PREECE, SHARPS E ROGERS, 2019, p. 10 (tradugdo nossa)

2.4 UX Design e Heuristicas de Nielsen

O termo UX (User Experience) foi criado por Don Norman em 1993, conforme
publica¢do do NN Group' (Nielsen Norman Group, 2023) e, em defini¢do do proprio grupo,
UX inclui todos os aspectos da interacdo do usudrio final com uma empresa, seus produtos e
servigos. Para Garrett (2011), UX refere-se a experiéncia que o produto cria para as pessoas
que o utilizam, esta relacionado a forma como o produto funciona quando em contato com os
usudrios, podendo muitas vezes fazer a diferencga entre seu sucesso ou fracasso. Assim, do
ponto de vista de UX, o produto final deve ir além das consideracdes estéticas e funcionais e

estabelecer também como meta proporcionar uma experiéncia positiva para os usuarios.

No campo do web design, Robbins (2012) sustenta que o profissional de UX deve
apresentar uma visdo mais holistica e abrangente, assegurando que a experiéncia com o
website seja favoravel em sua totalidade. Isso inclui o design visual, a interface de usuario, a
qualidade e a mensagem do contetudo, e até mesmo o desempenho geral do website, o que

ressalta a relevancia da adogao de praticas de UX em projetos dessa area.

' empresa de pesquisa e consultoria em UX fundada por Jakob Nielsen € Don Norman
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Alcangar uma boa experiéncia do usudrio também envolve a multidisciplinaridade,
assim, o UX costuma atuar em conjunto com outros segmentos como design da informacgao,
design de interagao e além, o que nos permite chegar a resultados mais completos. Entre essas
esferas de conhecimento, ¢ importante evidenciar a distingdo entre alguns termos como, por
exemplo, UX e Ul (User Interface). De acordo com o NN Group (2023) UX e UI estdo
altamente relacionados, porém enquanto UX ocupa-se de todos os aspectos da interagdo com
o usuario, Ul compreende o que especificamente os usuarios podem ver, sendo responsavel

pelo aspecto visual, sensacdes e interagdo com um produto digital.

Outro termo que vale a pena distinguirmos de UX ¢ usabilidade. Hartson e Pyla (2012),
destacam usabilidade como o componente mais concreto de UX contemplando a eficacia, a
eficiéncia, a produtividade, a facilidade de uso, a capacidade de aprendizagem,
reconhecimento e os aspectos pragmaticos da satisfacdo do usudrio. Em uma defini¢do mais
resumida, Krug (2014) descreve usabilidade como a facilidade com que um usuario comum

interage com algo sem se deparar com grandes dificuldades.

Para validar a usabilidade das interfaces e assegurar assim uma experiéncia do usudrio
positiva, Jakob Nielsen publicou em 1994 as “10 Heuristicas da Usabilidade”, um checklist
contendo diretrizes que atualmente sdo largamente referenciadas em todo o mundo (NN
Group, 2023). Para uma melhor visualizagdo, a Tabela 1 apresenta de forma resumida as 10

Heuristicas enumeradas por Nielsen.

Tabela 1 - Resumo das 10 Heuristicas de Usabilidade de Jakob Nielsen

ID | Heuristicas Descricao
1 Visibilidade do status do | O design apresentado deve manter os usuarios
sistema informados sobre o que esta acontecendo, através de

um feedback apropriado e constante.

2 Correspondéncia entre o | O design apresentado deve falar a linguagem do
sistema e o mundo real | usuario. Utilizar palavras, frases e conceitos familiares

para o usudrio ao invés de jargdes internos.
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3 Liberdade e controle do | Usuérios com frequéncia realizam agdes por engano.
usuario Eles precisam de uma "saida de emergéncia"

claramente assinalada para deixar a acdo nao desejada.

4 Consisténcia e padroes Usuarios ndo devem se questionar se diferentes
palavras, situagdes ou agdes significam a mesma coisa.
As convengdes da plataforma devem ser seguidas.

5 Prevencao de erros Boas mensagens de erro sdo importantes, mas 0s
melhores designs cuidadosamente evitam a ocorréncia
de problemas em primeiro lugar.

6 Reconhecimento ao Minimizar a necessidade de recorrer 8 memoria do

invés de lembrancas usudrio tornando elementos, agdes e opgdes visiveis.

7 Flexibilidade e Atalhos, escondidos de usudrios iniciantes, podem
eficiéncia de uso acelerar a interacao de usuarios experientes.

8 Design e estética Interfaces ndo devem conter informagdes que nao sao
minimalista relevantes, pois cada unidade extra de informagao em

uma interface compete com as realmente relevantes.

9 Reconhecimento, Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
diagndstico e simples (sem codigo de erros), indicar precisamente o
recuperagao de erros problema e sugerir uma solugdo de forma construtiva.

10 | Ajuda e documentagao E melhor quando o design apresentado ndo necessita de
nenhuma explicagdo adicional. Entretanto, pode ser
necessario providenciar documentacgdo para ajudar os
usuarios a completarem suas tarefas.

Fonte: NN Group (tradugdo nossa, adaptado pela autora)

Preece, Sharp e Rogers (2019) comentam que na avaliagdo heuristica, os pesquisadores
avaliam se os elementos da interface estdo de acordo com os principios de usabilidade
propostos e que alguns desses pesquisadores adaptam essas diretrizes para aplicd-las em

diferentes projetos. Dessa forma, também ¢ possivel utilizar as heuristicas de Nielsen como
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um conjunto de principios de referéncia no campo do web design, ajudando desenvolvedores
a evitarem erros comuns de usabilidade, contribuindo assim para uma experiéncia do usuario

mais proveitosa.

2.5 Frameworks Web

Duarte (2015) define frameworks como estruturas de software robustas cujo objetivo
principal € proporcionar ao usuario uma experiéncia agradavel em um website a0 mesmo

3

tempo em que facilita o seu desenvolvimento. Em uma outra defini¢do temos que “um
framework ¢ um conjunto de classes que colaboram entre si de modo a prover um reuso
abrangente, de grandes blocos de comportamento” (ALVIM, 2008, p.26). Podemos encontrar
diversos tipos de frameworks com propdsitos distintos, mas, considerando as defini¢des
apresentadas, constatamos que, de uma forma geral, os frameworks sdo estruturas largamente

utilizadas para auxiliar o desenvolvimento de projetos.

Para a area de criagdo na web, com a constante evolu¢do dos recursos disponiveis,
podemos contar com uma significativa variedade de ferramentas e frameworks que sao
concebidos no intuito de simplificar o trabalho dos desenvolvedores que atuam tanto com
back-end" como com front-end". Preece, Sharp e Rogers (2019) ressaltam que, munidos de
todos esses meios, os desenvolvedores rapidamente podem comegar a prototipar suas ideias

para dar forma a um website.

Segundo Schwarz (2013), os frameworks web encontram-se dispostos em duas grandes
categorias. A primeira abrange os frameworks baseados em servidor que estdo relacionados a
programacao do lado do servidor das aplicagdes web. Ja a segunda categoria € composta por
frameworks baseados no cliente e estdo relacionados a programacao para navegadores. Esse
ultimo grupo caracteriza os frameworks web voltados para a implementacao front-end que

auxiliam durante a criagao das interfaces, agilizando todo o processo de desenvolvimento.

I refere-se ao desenvolvimento do lado do servidor, esté relacionado a funcionalidade do website
12 refere-se ao desenvolvimento do lado do cliente, esta relacionado a aparéncia do website



30

Figura 7 - Quadro Front-end Versus Back-end

\

Front-end Versus Back-end
Design Front-end Desenvolvimento Back-end
"Front-end" refere-se a qualquer aspecto do processo "Back-end" refere-se aos programas e scripts que
de design que aparece ou esta relacionado funcionam no servidor para tornar as paginas web
diretamente com o navegador. dindmicas e interativas.
Tarefas geralmente consideradas de front-end: Tarefas geralmente consideradas de back-end:
® Design grafico e producédo de imagens * Design da informacéo (ao se referir a como a
* Design de interfaces informac&o é organizado no servidor)
e Design da informag&o (ao se referir a experiéncia * Processamento de formularios
do usuério) ® Programacéo de bases de dados
e Desenvolvimento HTML, CSS e JavaScript * Sistemas de gestdo de contelidos
® (Qutras aplicagdes weh que utilizam PHP, JSP,
Ruby, ASPNET, Java e outras linguagens de
programagao

- J

Fonte: ROBBINS, 2012, p. 9 (tradugdo nossa, adaptado pela autora)

Entre as facilidades proporcionadas pelos frameworks front-end, muitos deles permitem
a implementacdo do design responsivo em websites. O “Responsive Web Design (RWD) trata
de usar HTML e CSS para automaticamente redimensionar, ocultar, encolher ou ampliar um
website, apresentando um bom aspecto em todos os dispositivos (desktops, tablets e
smartphones)" (W3Schools, 2023, tradu¢do nossa). Esse mecanismo consiste em um recurso
fundamental para os websites atuais, ja que os acessos acontecem a partir de diferentes
dispositivos que apresentam tamanhos de tela variados e a presenca do RWD garante uma

experiéncia de visualizacdo satisfatoria para os usuarios.

Diante das possibilidades oferecidas pela utilizacdo de frameworks em projetos de
websites, Robbins (2012) afirma que usar um framework requer sélidas habilidades de HTML
e CSS, mas quando ja estiver familiarizado, seu uso pode economizar tempo. Certamente,
para o uso efetivo de um recurso como esse € necessario um certo dominio de suas
funcionalidades. No caso de um framework front-end, vantagens como componentes
pré-construidos e reutilizaveis, além da facilidade para a implementagdo do RWD, justificam

o investimento empregado no processo de adaptagao ao seu uso.
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3 METODOLOGIA

De carater descritivo e experimental, a presente pesquisa busca estruturar uma
sequéncia logica de etapas que culminem em uma proposta de dicionario digital de kanji em
formato de website. Para esse fim, o desenvolvimento do projeto encontra-se dividido em trés
fases distintas. A primeira fase consiste em uma etapa inicial de andlises, seguida pela
elaboracdo da identidade visual do website e, concluindo, utilizaremos a metodologia de

projeto para design de interfaces proposta por Jesse James Garrett.

3.1 Fase 1: Analises

Na fase inicial, a primeira andlise a ser realizada busca fazer um comparativo entre
frameworks web que proporcionem design responsivo (RWD) a fim de definir qual sera
utilizado na etapa de implementagdao do projeto. A escolha dos frameworks para andlise
acontecera levando em consideracao sua popularidade na comunidade de desenvolvimento,
sendo aferida através da pesquisa KeyCDN" (KeyCDN, 2023)(com atualizagdo mais recente

em dezembro de 2022) que elenca as opcdes de frameworks front-end mais populares.

A analise seguinte explora plataformas com foco na consulta de kanji japoneses no
intuito de identificar elementos recorrentes e as estruturas mais comuns para esse tipo de
contetido, além de elencar aspectos positivos e negativos que serdo considerados na
constru¢do do modelo proposto. De inicio selecionaremos de 2 a 3 dicionarios de kanji e
executaremos a analise com base em critérios a serem definidos, podendo abranger questdes

de funcionalidades, presenca de RWD, contetido, design e aparéncia visual, entre outros.

Tabela 2 - Etapas da Fase 1

FASE 1: Analises

Etapas Procedimentos Produtos
Analises Andlise de frameworks web e Defini¢ao do framework web;
andlise de similares a proposta Sintese da analise de similares

Fonte: Elaborada pela autora

13 empresa provedora do tipo CDN (Content Delivery Network) que entrega contetido digital
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3.2 Fase 2: Projeto Grafico

A segunda fase compreende o desenvolvimento de um Sistema de Identidade Visual
(SIV) simplificado para caracterizar o website em construcdo. Para Peon (2001) uma
identidade visual ¢ formada por componentes que identificam algo visualmente.

Aprofundando um pouco mais, a autora conceitua SIV como:

“Sistema de normatizago para proporcionar unidade e identidade a todos os itens de
apresentagdo de um dado objeto, através de seu aspecto visual. Este objeto pode ser
uma empresa, um grupo ou uma instituigdo, bem como uma ideia, um produto ou
um servigo" (PEON, 2001, p. 15).

Assim, a execu¢do dessa fase envolve a criagdo de um sistema que apresente os
elementos basicos de um SIV como logo, cores, tipografia e formas basicas resultando em

uma identidade visual consistente para o produto final.

Tabela 3 - Etapas da Fase 2

FASE 2: Projeto Grafico

Etapas Procedimentos Produtos

Identidade visual Produgdo dos elementos que Logo; cores; tipografia, formas
compdem a identidade visual do | basicas

projeto

Fonte: Elaborada pela autora

3.3 Fase 3: Metodologia de Garrett

A metodologia de Garrett apresenta "cinco planos - estratégia, escopo, estrutura,
esqueleto e superficie - que fornecem uma estrutura conceitual que aborda problemas da
experiéncia do usudrio e as ferramentas usadas para resolvé-los" (GARRETT, 2011, p. 21,
traducdo nossa). Os cinco planos estabelecidos seguem uma linearidade que parte da
consideragdo de aspectos mais abstratos até definigdes mais especificas, de modo que cada
plano depende dos anteriores. A medida que o projeto avanca ao longo dessas etapas, as

tomadas de decisdo se tornam cada vez mais precisas, aumentando assim o nivel de detalhes a
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considerar. Ao fim desse processo, podemos ter entdo como resultado a forma final de um

website, produto ou servico.

Figura 8 - Os Cinco Planos de Garrett
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 22 (tradug@o nossa)

Tabela 4 - Etapas da Fase 3

FASE 3 - Metodologia de Garrett

Etapas Procedimentos Produtos
Estratégia Aplicagdo de formulario, Definicao do produto
revisdo da analise de similares,
desk research
Escopo Definic¢ao das funcionalidades e | Relag@o de funcionalidades,
conteudo do website materiais do website com
identificacdo de se¢des e paginas
Estrutura Defini¢do da estrutura da Mapa do site

interface considerando interagdes

e arquitetura da informagao
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Esqueleto Desenvolvimento dos sketches Sketches e wireframes
iniciais, diagramacao e definicao

de layouts

Superficie Implementacao do front-end Prototipo de alta fidelidade
utilizando HTML, CSS e
JavaScript com o auxilio do

framework escolhido

Fonte: Elaborada pela autora

3.2.1 Estratégia

Figura 9 - Plano da Estratégia
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 36 (tradugdo nossa)

Tabela 5 - Procedimentos do Plano da Estratégia

FASE 3 - Metodologia de Garrett

Etapas Procedimentos Produtos

Estratégia Aplicacdo de questionario, Defini¢ao do produto
revisdo da analise de similares,

desk research

Fonte: Elaborada pela autora

Comecgando entdo pela etapa da estratégia que, de uma forma geral, compreende o
planejamento do projeto através da descricdo dos seus objetivos e necessidades do usuario.

Nessa etapa, “conhecer tanto o que queremos que o produto alcance para nossa organizagao e
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0 que queremos alcangar para nossos usuarios direcionam as decisdes que devem ser tomadas

sobre cada aspecto da experiéncia do usuario” (GARRETT, 2011, p. 35, tradugdo nossa).

No presente trabalho, a imersdao no universo do usudrio acontecera por meio de desk
research (pesquisa secundaria) e aplicacdo de questionario online, explorando também as
consideragdes tracadas durante a analise de similares conduzida na Fase 1. Como resultado
desse processo teremos uma defini¢do mais tangivel do produto a ser desenvolvido ao longo

das etapas seguintes.

3.2.2 Escopo

Figura 10 - Plano do Escopo
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 62 (tradugdo nossa)

estrutura

estratégia

Tabela 6 - Procedimentos do Plano do Escopo

FASE 3 - Metodologia de Garrett

Etapas Procedimentos Produtos

Escopo Definicao das funcionalidades ¢ | Relacao de funcionalidades,
contetdo do website materiais do website com

identificacdo de secdes e paginas

Fonte: Elaborada pela autora

Continuando com o escopo temos a etapa que define quais serdo as caracteristicas do
website. Conforme Garrett (2011, p.57, traducdo nossa), "a estratégia se torna escopo ao

traduzir as necessidades do usuario e os objetivos do produto em requisitos especificos para
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conteudo e funcionalidades que o produto ira oferecer para os usudarios", enfatizando assim a

influéncia dos direcionamentos provenientes da etapa de estratégia.

Nesse momento especificaremos funcionalidades que atendam as demandas
identificadas na etapa anterior. Também determinaremos o contetido que sera apresentado
pelo website que, além do papel central de dicionério, pode incluir informagdes sobre a
origem do idioma, indica¢des de estudo, curiosidades sobre kanmji e outros materiais. Ao
organizar esses elementos as informacgdes relacionadas serdo agrupadas e distribuidas em
se¢Oes e paginas que irdo compor o produto final. Outro ponto importante ¢ a definicdo do

conjunto de informagdes que serdo disponibilizadas pelo dicionario para cada caractere.

3.2.3 Estrutura

Figura 11 - Plano da Estrutura
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 80 (tradugdo nossa)

esqueleto

escopo

Tabela 7 - Procedimentos do Plano da Estrutura

FASE 3 - Metodologia de Garrett

Etapas Procedimentos Produtos

Estrutura Defini¢ao da estrutura da Mapa do site
interface considerando interagdes

e arquitetura da informagao

Fonte: Elaborada pela autora
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Agora na etapa da estrutura que, como observado por Garrett (2011), ¢ a etapa em que
passamos das questdes mais abstratas para as mais concretas, com foco no design de interagao
e na arquitetura da informacao, o projeto comeca a tomar forma através da estruturagdo dos

elementos que compdem o sistema.

Aqui serd definida a estrutura conceitual do website através da organizacdo das
informagdes estabelecidas anteriormente, mas especificamente na etapa do escopo durante a
defini¢do de conteudo. Como resultado desse processo teremos o mapa do site, uma
importante ferramenta visual que vai nos auxiliar a perceber mais claramente toda a

arquitetura da informagao do website.

3.2.4 Esqueleto

Figura 12 - Plano do Esqueleto
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 108 (tradugdo nossa)

Tabela 8 - Procedimentos do Plano do Esqueleto

FASE 3 - Metodologia de Garrett

Etapas Procedimentos Produtos

Esqueleto Desenvolvimento dos sketches Sketches e wireframes
iniciais, diagramagao e defini¢do

de layouts

Fonte: Elaborada pela autora

Dando continuidade chegamos a etapa do esqueleto, "onde refinamos ainda mais a

estrutura, identificando aspectos especificos da interface, navegagao e design da informagao,
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tornando a estrutura ainda mais concreta" (GARRETT, 2011, p. 107, tradug¢ao nossa). Assim,
o conteudo estruturado na etapa anterior passa a ser agora esquematizado com a defini¢ao do
posicionamento dos elementos da interface, além de definir a disposicdo dos elementos de

navegagao.

Dessa forma, passamos a elaborar os sketches iniciais considerando os elementos
esquematizados no mapa do site. Construimos também os wireframes, que podem ser
definidos como "uma representagdo basica (como o nome sugere) de todos os componentes de
uma pagina e como eles se comportam juntos" (GARRETT, 2011, p. 128, tradugdo nossa), o
que torna esse recurso uma indispensavel ferramenta para a prototipagdo de interfaces,

servindo como referéncia para o momento da implementagdo do website.

Figura 13 - Exemplo de Wireframe
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 128
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3.2.5 Superficie

Figura 14 - Plano da Superficie
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Fonte: GARRETT, 2011, p. 134 (tradugdo nossa)

Tabela 9 - Procedimentos do Plano da Superficie

FASE 3 - Metodologia de Garrett

Etapas Procedimentos Produtos

Superficie Implementacdo do front-end Protétipo de alta fidelidade
utilizando HTML, CSS e
JavaScript com o auxilio do

framework escolhido

Fonte: Elaborada pela autora

A etapa final trata-se da superficie que aborda o design sensorial, combinando

funcionalidade e estética. Nas palavras do autor:

“No topo do modelo dos cinco planos, direcionamos nossa aten¢do para aqueles
aspectos do produto que os nossos usudrios notardo primeiro: o design sensorial.
Aqui, conteudo, funcionalidade e estética unem-se para produzir um design
finalizado que agrada aos sentidos ao mesmo tempo em que satisfaz todos os
requisitos dos outros quatro planos” (GARRET, 2011, p. 133, traducdo nossa).

Nessa abordagem o sentido visual serd o mais explorado e sua importancia vai além das
consideragdes estéticas, sendo trabalhado para que os aspectos visuais definidos sirvam de

suporte para uma experiéncia de usuario satisfatoria.
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Como produto final sera concebido um prototipo de alta fidelidade, com sua
implementagdo de front-end auxiliada pelo framework escolhido, resultando em um website
estatico que serd hospedado no GitHub Pages — “um servigo de hospedagem de site estatico
que carrega arquivos HTML, CSS e JavaScript diretamente de um repositorio no GitHub,
opcionalmente executa os arquivos por meio de um processo de compilagdo, e publica um
website” (GitHub Docs, 2023, traducdo nossa). Logo, o GitHub Pages apresenta-se como uma
conveniente alternativa para o que esta sendo proposto, pois além da configuragdo do projeto
acontecer de forma descomplicada, a plataforma armazena os arquivos desenvolvidos para o

website (com um limite de até 1GB) e publica todo esse conteudo de forma gratuita.
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4 ANALISES

4.1 Analise de Frameworks Web

Frameworks web para front-end sdao ferramentas que agilizam consideravelmente o
trabalho de implementa¢do durante o desenvolvimento de um novo website e, diante da
grande variedade de opgdes, a escolha do framework mais adequado depende de cada projeto.
Assim, para a analise que segue, entre as alternativas mais populares elencadas pela pesquisa
KeyCDN (KeyCDN, 2023), foram selecionados os trés primeiros frameworks front-end com
foco em CSS que, em ordem crescente do numero de estrelas na plataforma GitHub para o

repositorio de cada um, sdo: Tailwind CSS, Material Ul e Bootstrap.

4.1.1 Tailwind CSS

O Tailwind CSS foi criado pelo desenvolvedor Adam Wathan, que deu inicio ao projeto
no ano de 2017, tendo sua primeira versao langada em 2018 (Awari, 2023). A partir de 2019,
decidido a expandir o ecossistema desse framework completamente open source, Wathan vem
se dedicando em tempo integral a aprimora-lo e ampliar seu alcance (Adam Wathan, 2023,

traducdo nossa).

Priorizando sempre a utilidade, o Tailwind CSS fornece varias classes utilitarias de
propdsito Unico, ou seja, com uma fungdo especifica, que sdo utilizadas para estilizar o
HTML. Através da combinacdo dessas classes € possivel criar interfaces de usuarios com uma

maior flexibilidade de personalizagao.

O Tailwind CSS entrega responsividade ao possibilitar aplicacdes condicionais para
todas as suas classes, permitindo assim ao desenvolvedor ajustar os componentes de acordo
com as dimensdes adotadas pela tela. Com relagdo aos navegadores, esse framework, de um
modo geral, foi projetado e testado nas mais recentes e estaveis versdes do Chrome, Firefox,
Edge e Safari, ndo sendo compativel com nenhuma das versoes do Internet Explorer. Porém,
o Tailwind CSS apresenta ainda alguns recursos que ndo sdo compativeis com todos os

navegadores (7ailwind CSS, 2023, tradugdo nossa).
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Sua documentagao traz as classes utilitarias disponiveis, apresentando varios exemplos
de aplicagdo e, mesmo se tratando de um framework relativamente recente, o Tailwind CSS
vem se destacando entre os desenvolvedores web e formando uma comunidade que contribui
para manté-lo sempre atualizado (VSOFT, 2023). Sua configuracao inicial ¢ comumente feita
via gerenciadores de pacotes'!, podendo também ser adicionado a projetos utilizando um

servico de CDN.

Compativel com a grande maioria das tecnologias front-end ja existentes, o Tailwind
CSS pode ser usado em conjunto com outros frameworks, como React e Vue.js (frameworks
JavaScript), por exemplo. Consultando a documenta¢do oficial ¢ possivel encontrar guias
especificos para a instalacdo do Tailwind CSS em conjunto com diferentes frameworks.
Entretanto, apesar da compatibilidade com uma vasta gama de outras tecnologias, essa
integragdo pode demandar certo esfor¢o, adicionando complexidade ao projeto (7ailwind

CSS, 2023, tradugao nossa).

4.1.2 Material UI

Lancado em 2014, o Material UI consiste em uma biblioteca de componentes de
interface de usuério (UI) desenvolvida para o framework JavaScript React. O Material Ul
segue os guias do Material Design que, segundo o proprio website oficial, "¢ um sistema
adaptavel de diretrizes, componentes e ferramentas que oferecem suporte as melhores praticas
de design de interface de usuario" (Google M3, 2023, traducdo nossa), e foi criado pelo

Google para uniformizar suas interfaces.

Esse framework trabalha com grid flexivel, possibilitando a criacdo de layouts
responsivos. E, além do sistema de grid (grid system), muitos componentes do Material Ul
foram projetados para apresentarem um comportamento naturalmente responsivo, garantindo
o desenvolvimento de projetos que apresentem RWD. As versdes mais recentes e estaveis dos
principais navegadores e plataformas sdo suportadas pelo Material Ul, incluindo suporte

parcial ao Internet Explorer 11 (MUI, 2023, tradug@o nossa).

Sua documentagdo oferece explicacdo de cada componente em detalhes, acompanhada

sempre de exemplos de aplicagdo. Uma caracteristica interessante € que a documentacao

' ferramentas para auxiliar o download e instalagdo de pacotes, bibliotecas, firameworks, etc
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permite uma interacdo com os exemplos de codigo no proprio navegador, de modo que os
desenvolvedores possam experimentar componentes e visualizar seu comportamento em
distintas configuragdes. O Material Ul pode ser instalado por gerenciadores de pacotes ou

também via CDN, abordagem indicada para prototipagao (MUI, 2023, traducao nossa).

Figura 15 - Exemplo de Interacdo com Documentagdo do Material Ul
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Fonte: MUI

Amplamente utilizado em projetos pela comunidade do framework React, para o qual
fornece um diversificado conjunto de componentes estilizaveis utilizados na criacdo de
interfaces, o Material UI conta também com comunidade ativa em varias plataformas online

que fornecem suporte e contribui¢des de codigos.

4.1.3 Bootstrap

O Bootstrap ¢ uma ferramenta de desenvolvimento HTML, CSS e JavaScript
totalmente gratuita para download e uso. Considerado o framework mais popular para
desenvolvimento web responsivo (W3Schools, 2023, traducao nossa), o Bootstrap foi criado
em 2010 pelo Tiwitter e sua primeira versao foi lancada para o publico em 2011, seguida por

mais de vinte lancamentos até os dias atuais (Get Bootstrap, 2023, traducio nossa).

Entre as principais caracteristicas desse framework, o seu sistema de grid (grid system)

se destaca por permitir a criacdo de /ayouts versateis e responsivos através da aplicagdo de
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containers, rows € columns, classes utilizadas para alinhar o conteudo. O Bootstrap também
apresenta uma vasta colecdo de componentes com diferentes estilos como botdes, menus,

formuldrios, tooltips, popovers e muitos outros.

Partindo de conhecimentos basicos em HTML e CSS ja ¢ possivel comegar a utilizar
esse framework sem grandes dificuldades. Além disso, o Bootstrap apresenta uma
documentacdo extensa e bem registrada, repleta de exemplos, contando também com uma
comunidade ativa de desenvolvedores. Com uma configuragdo inicial simplificada, o
Bootstrap pode ser rapidamente adicionado em projetos através de um servigo do tipo CDN,
utilizando gerenciadores de pacotes ou pelo download dos arquivos disponibilizados pelas

plataformas oficiais.

Das versoes ja lancadas, o Bootstrap 3 ¢ a mais estavel e ainda conta com suporte do
time de desenvolvimento. Na sequéncia, o Bootstrap 4 apresenta novos recursos € mais
responsividade. Atualmente, com sua versdo mais recente publicada em 2021, o Bootstrap 5
foca em melhorar o c6digo base do Bootstrap 4 e, como alteragdo de maior destaque, essa
versdo substitui o uso da biblioteca jQuery pelo JavaScript puro, reduzindo o tamanho do

codigo final (The Bootstrap Blog, 2021, traducdo nossa).

Figura 16 - Versdes do Bootstrap
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Bootstrap 3 é a versao mais estavel do Bootstrap 4 é uma nova versao do Bootstrap 5 é a mais recente verséo do
Bootstrap e ainda recebe suporte do Bootstrap, com novos componentes, Bootstrap, com uma revisao suave.
time de desenvolvimento para folhas de estilo mais rapidas e que traz Contudo, Internet Explorer 11 e
corregoes de bugs criticos e alteracoes mais responsividade. Contudo, versoes anteriores nao recebem
na documentagao. Internet Explorer 9 e versdes anteriores suporte, e jQuery foi substituida pelo
nao recebem suporte. JavaScript puro.

Fonte: W3Schools (tradug@o nossa, adaptado pela autora)

Apesar das alteragdes durante as atualizagdes, o Bootstrap continua sendo um

framework com foco na responsividade e preocupado com a compatibilidade entre
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navegadores e dispositivos, sendo suportado pelas mais recentes versdes das maiores
plataformas (Get Bootstrap, 2023, traducao nossa). Junto a isso, cada nova atualizacdo busca

trazer melhorias, novos recursos e corre¢cao de problemas.

4.1.4 Consideracoes sobre os Frameworks

Todos os frameworks analisados sdo open source e trabalham com RWD. Sobre a
documentacao, o Tailwind CSS traz suas classes utilitdrias acompanhadas de exemplos de
utilizagdo. Ja4 o Material UI, além de fornecer a explicacdo detalhada dos seus componentes,
permite também a interacdo com os exemplos. E o Bootstrap apresenta documentacgao oficial
extensa e repleta de exemplos. Assim, todos apresentam documentacdo bem estruturada e

abrangente, facilitando o processo de aprendizado e uso por parte dos desenvolvedores.

Os trés frameworks analisados, de um modo geral, sdo compativeis e oferecem suporte
as versOes mais recentes e estaveis dos principais navegadores e plataformas largamente
utilizados. Quanto a implementacao, foi possivel observar que o grau de dificuldade para
implementagdo e desenvolvimento varia para cada estrutura. A Tabela 10 apresenta de forma

resumida as informacdes coletadas sobre cada framework discutido nessa etapa.

Tabela 10 - Quadro Comparativo entre Frameworks

Tailwind CSS Material UI Bootstrap
Open Source Sim Sim Sim
RWD Sim Sim Sim
Documentag¢ido | Documentagdo traz as | Fornece explicagdo Documentagao oficial

e Comunidade

classes utilitarias
disponiveis e
apresenta exemplos de
aplicacdo. A
comunidade contribui
para manté-lo

atualizado.

detalhada dos
componentes, permite
interagdo com 0s
exemplos. Utilizado
pela comunidade do

framework React.

extensa, com varios
exemplos. Apresenta
comunidade ativa,
com uma grande
quantidade de
conteudo disponivel

em foruns, blogs e etc.
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Suporte a Em geral, projetado Suporte as versoes Oferece suporte as
Plataformas para as mais recentes € | mais recentes ¢ versoes mais recentes
estaveis versoes do estaveis dos principais | dos principais
Chrome, Firefox, Edge | navegadores e navegadores e
e Safari, mas nao ¢ plataformas, incluindo | plataformas.
compativel com o suporte parcial ao
Internet Explorer. Internet Explorer 11.
Implementacio | A integracdo com Desenvolvido para o Complexidade baixa,

outras plataformas
pode elevar a
complexidade de

configura¢do, mas, no

framework React,
pode ser instalado por
gerenciadores de

pacotes ou via CDN.

disponibiliza mais de
uma opg¢ao possivel

para acrescentar o

framework ao projeto.
geral, ¢ um framework

Intuitivo.

Fonte: Elaborada pela autora

Todos atendem a critérios importantes como compatibilidade entre navegadores e
responsividade, além de serem open source. Referente ao Tailwind CSS, devemos considerar
que sua estratégia de combinacdo de classes utilitdrias remete ao CSS inline que nao ¢
considerado boa pratica pelas repeticdes excessivas e acabar poluindo o arquivo HTML, o
qual deve focar na estrutura da pagina e ndo na sua estilizacdo. O Material Ul, apesar da sua
alta capacidade de customizagdo, ndo ¢ indicado para iniciar um projeto do zero, visto que,
trata-se de um conjunto de componentes desenvolvido para o React e para ser utilizado de
modo satisfatorio exige também um conhecimento sobre esse outro framework. Somado a
esses aspectos, a experiéncia prévia da autora, que ja utilizou o Bootstrap 3 previamente em

outros projetos, direciona a escolha para esse ultimo framework.

Dessa forma, o projeto serd desenvolvido utilizando o Bootstrap 4, versao intermedidria
que entrega novos recursos em relacdo ao Bootstrap 3 e ¢ também ja consolidada como
estavel, além de oferecer compatibilidade com navegadores mais antigos quando comparada a

versao mais atual Bootstrap 5.
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4.2 Analise de Similares

Para a andlise que segue foram consideradas as plataformas para consulta de kanji mais
populares de acordo com o questionario online aplicado pela autora, o qual sera abordado em
mais detalhes na fase de projeto seguinte. Nessa consulta, a plataforma consolidada com

maior expressividade nas indicagdes foi o diciondrio digital Jisho, seguido pelo Tangorin.

Grafico 1 - Plataformas de Consulta de Kanji Indicadas
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Fonte: Questionario aplicado pela autora

Juntamente com as plataformas j& citadas, sera analisado também o dicionario
Shogakusei no Shin Rainbow Kanji Yomikaki Jiten (/INF EDFTL AL R — R Fai A EEEE
#) que ¢ indicado para o periodo do ensino fundamental japonés. Apesar de se tratar de um
dicionario fisico, sua inclusdo nessa etapa abrange os recursos tradicionais presentes em um
material desse formato, permitindo um melhor entendimento de como acontece a traducao
desses elementos para a versdo digital e ajudando a identificar aspectos importantes que

devem ser considerados na constru¢do do modelo que est4 sendo proposto nesse trabalho.

Figura 17 - Dicionario Shogakusei no Shin Rainbow Kanji Yomikaki Jiten

Y v

Fonte: Acervo pessoal da autora
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As Figuras 18, 19 e 20 correspondem, respectivamente, as paginas de detalhes de kanji
das plataformas Jisho, Tangorin e do dicionario fisico. Cada uma das imagens identifica os
principais elementos das interfaces que, na sequéncia, sdo analisadas considerando os
seguintes critérios: responsividade, recursos de busca, recursos multimidia (dudio, animagdes,

etc), informagdes por kanji, design e possiveis recursos extras.

Figura 18 - Anélise Jisho
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Readings Spanish Portuguese French
Japanese names: 5 mes més lune

Lo Mol FOOTEL luna lua mois
©

Mandarin Chinese
(pinyin): yued
Korean: weol

Dictionary Indices Classifications Codepoints

o menu principal o kaniji m radicais @ ano de ensino

9 entrada manual o significado (inglés) @ animagdo de escrita @ nivel JLPT

9 busca por radicais o leitura kun @ ordem de tragos 0 + exemplos

o busca por voz o leitura on @ exemplos de palavras @ significado
(outros idiomas)
o barra de busca @ ndmero de tragos

Fonte: Jisho (adaptado pela autora)
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Figura 19 - Analise Tangorin

i tangorin 1 Dictionary Vocabulary Log in / Sign up Lo

e—l Words Kanji Names Sentences Quick Search I 3
O

aq]

'8 _+(1© LEARN JAPANESE FREE "

AT JAPANESEPOD101.COM CLICK HERE
Results, A Words
GETSU GATSU tsuki uul'{
ARV AReT ] A Fl;ffl
month: moon o moon

temporal noun
Strokes: 4 Radical: Al mogg, mon e month
"_Fn e
BL-po- T TET B (=]

T HAA

Example words:

i noun.
* month (of the year); used after
number or question word (e.g. nan
or nani)

©

wngatsy

4% B [ZAF>] this month

shigatsu

A [LA2] April
rokugatsu
0_ 7B [2<#*2]) June
hachigatsu

AR [IZ542] August

nigatsu

ZF [liz#™2] February; / second month of the lunar calendar

10% OFF NO
ESTACIONAMENTO
DO JOQUEI

BAIXE NOSSO APP T

ecuavorsnapraarenovaam o

£
NGRTH

© Based on JMdict, KANJIDICZ, and JMnedict, property of the Electronic Dictionary Research and Development Group, used |n conformance with {
sentences from the Jatoeba project (CC BY 2.0). Kanji stroke order data from the KanjiVG project by Ulrich Apal (CC BY-5A 3.0). fee comprehensive i

info.
e Search other dictionarias for &
Yahoo!#EE / gooREE / alc.cojp / Weblio / Wiktionary

and many
toh

Q BB. FA E APOIADOR -

do skate brasileiro.

0 menu principal o kanji o radicais @ ano de ensino
o menu de busca o leituras @ ordem de tragos @ + exemplos
e busca por radicais o significado (inglés) 0 exemplos de palavras @ anuncios
o barra de busca o ndmero de tragos @ nivel JLPT

Fonte: Tangorin (adaptado pela autora)
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Figura 20 - Analise Shogakusei no Shin Rainbow Kanji Yomikaki Jiten

10 817 6 5

3M NBleo®oo® e o6 20 -0
. B gl +:5i=-F NS, —ge2
] 2 S|4 AcAE-A X Hl’ﬂiﬁif-?ﬁ‘tg? %
ﬁ, z&pl:mg:zfiﬁii’é”o
. € B
5-3‘ <l Bl = SR AT
o A o D AL =
2 éﬂ o] AU ;\:-—"—gjg
l:)‘ [ H = i By ,‘;t :)) ol g é"{) RPN
A HiZ| 9 o ° tir e Y
= P : it 1) :
H f;‘" é A ;2 #%?l b 7 izﬁ'l o (.tz;ﬁ
WSO 7:) 7 5 A S R ) B
\o“ ﬂ‘ﬁ{*;’% L:’ e R: ';t?)'
1 1z _E_J;'- Z! ,-‘E
O 5lp[T =% e
oA i
ﬁn EA oi’l,- t{;l(_
e i 3
B :
! Al
W

§

EHRUERR) 1AFOIAIE, 2H< . 0oUwh? (D)
i

@ dicas de escrita

m ilustragdo
@ kanji quiz

o leitura on
e significado

0 exemplos de uso

0 referéncia
0 origem do kanji
o ordem de tragos

© «anj
e ndmero de tragos

o leitura kun

Fonte: YAZAWA, 2012, p. 49 (adaptado pela autora)

Tabela 11 - Quadro Comparativo entre Dicionarios de Kanji

Jisho

Tangorin

Dicionario Fisico

RWD

Sim

Sim

Nao se aplica

Recursos de

Busca

Por kanji, pelo seu
significado ou leitura
em romaji (inglés ou

japonés) e também

Por kanji, pelo seu
significado ou leitura
em romaji (inglés ou

japonés) e também

Busca manual
(por ano escolar,
leitura on € kun,

numero de tragos,
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hiragana e katakana.
Além de ferramenta
de escrita manual,
busca por radicais e

entrada de voz.

hiragana e katakana.
Além da busca por

radicais.

radicais).

Recursos Animacao de escrita. | Nao apresenta. Nao se aplica.

Multimidia

Informacdes Kanji; nimero de Kanji; nimero de Kanji; nimero de

por kanji tragos; identifica tragos; identifica tracos; ano de ensino;
radicais; leitura kun; radicais; leituras (ndo | leitura kun; leitura on;
leitura on; significado | diferencia kun e on); ilustracdo; significado;
em inglés, espanhol, significado em inglés, | exemplos de uso;
portugués, frances, mandarin e koreano; referéncia; origem do
mandarin e koreano; exemplos de palavras; | kanji; ordem de traco.
exemplos de palavras | ordem de trago.
por leitura; ordem de
traco.

Design Design minimalista, Design simples, mas Diagramacao com
predominancia da poluido por antincios; | destaque para o kanji e
escala de cinza; poucas cores; pouco suas leituras, bem
destaque para as uso de icones; como para a ilustracao
ferramentas de busca e | destaque para a e pouca énfase para a
uso de icones; énfase | ferramenta de busca, ordem de tragos;
para o kanji e sua auséncia de indicador | sessOes caracterizadas
ordem de trago, de estado no menu de | por cores distintas;
variagdo no tamanho e | dicionarios; pouca orientagdo vertical
peso das fontes; ndo énfase para a ordem predominante (padrao
explora imagens e de tragos; ndo explora | japonés).
ilustragoes. imagens e ilustragdes.

Recursos Lista de palavras Lista de vocabulario Dicas de escrita, kanji

Extras (mais exemplos), links | para inscritos, nivel quiz.
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externos, nivel JLPT®, | JLPT, ano de ensino.

ano de ensino.

Fonte: Elaborada pela autora

No Jisho, a busca pode ser feita utilizando o proprio kanji, pelo seu significado ou
leitura em romaji, com as entradas em inglé€s ou japonés, e também utilizando os sistemas de
escrita hiragana e katakana. Além do mecanismo de busca textual, essa plataforma ainda
permite que a pesquisa seja feita por meio de uma ferramenta de escrita manual na tela que
reconhece o kanji desejado com base nos tragos inseridos. Outras possiveis maneiras sio a
busca por radicais, que sao elementos que compdem os kanji, € pela entrada de voz através de
um microfone. O Tangorin também permite a busca pelo proprio kanji, significado ou leitura
em romaji, inglés ou japonés, e também através do hiragana e katakana. Outra opcao de
pesquisa disponivel nessa plataforma ¢ a busca por radicais. Quanto ao dicionario fisico, a
busca por kanji ¢ feita manualmente podendo considerar o ano escolar, as leitura kun e on, o

nimero de tracos dos kanji e também por radicais.

Ambos, Jisho e Tangorin, apresentam design minimalista com pouco uso de cores ¢
destaque para as ferramentas de busca disponiveis. Entretanto, o Jisho investe no uso de
icones e ressalta a hierarquia das informagdes, enfatizando também a ordem de tragos do
kanji. Além disso, o Tangorin apresenta elevadas ocorréncias de anuncios, poluindo a
interface e prejudicando a experiéncia do usudrio. J& em contraponto as plataformas digitais, o
dicionério fisico explora mais o uso de cores e o recurso de ilustracdo, o que ¢ embasado pelo

fato de ser destinado ao uso de estudantes que integram o periodo do ensino fundamental.

As principais informagdes por kanji se repetiram em todos os itens analisados,
apresentando kanji, nimero ¢ ordem de tragos, as formas de leitura e o significado em
diferentes idiomas. Nas plataformas digitais foi registrada pouca ocorréncia de recursos
multimidia, porém os trés dicionarios buscaram apresentar recursos extras como listas

adicionais de exemplos, indicagdo de nivel do kanji, dicas de escrita e quizzes.

13 Japanese-Language Proficiency Test, principal teste de proficiéncia da lingua japonesa
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5 PROJETO GRAFICO

5.1 Questionario

Como ja mencionado previamente, nessa fase de Projeto Grafico sera desenvolvido um
SIV simplificado destinado ao website em construcdo. Assim, para o briefing do projeto, e
também para uso em outros momentos do presente trabalho, foi desenvolvido um breve

questionario voltado para pessoas que t€ém contato com o estudo da lingua japonesa.

A pesquisa foi feita em formato online e divulgada em grupos que incluiam alunos,
monitores e professores do Curso de Japonés do Nucleo de Linguas Estrangeiras da UECE
(Universidade Estadual do Ceard), tanto do campus de Fatima quanto do campus Itaperi. O
questionario ficou aberto por um periodo de 3 semanas e teve como principal objetivo
identificar o perfil dos usuarios do sistema e aspectos da sua relagdo com o aprendizado de
kanji, além de fornecer insights relevantes para o projeto grafico. A Tabela 12 compila as
principais informagdes obtidas através do questionario aplicado, agrupando respostas
semelhantes e pontuando as que aparecem com mais frequéncia, ja o seu conteudo integral

pode ser consultado no anexo A.

Tabela 12 - Quadro Resumo do Questionario

Faixa etaria Predominantemente de 15 a 34 anos

Relacido com o idioma Alunos, monitores, professores

Modalidade de ensino/estudo | Curso presencial, aulas online, autodidata

Estudo de kanji Exercicios de repeti¢do, flash cards

Encontrando um novo kanji | Consulta dicionario online

Plataformas mais acessadas | Jisho, Tangorin

Dificuldades ao estudar kanji | Leituras, ordem de trago

Motivacio para estudar Animes, mangas, cultura em geral, idioma diferente, artes

japonés marciais

Fonte: Elaborada pela autora
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5.2 Publico-Alvo e Personas

Inicialmente, durante a etapa de delimitagdo, foi definido que o dicionario proposto
engloba um grupo especifico de kanji que € direcionado a estudantes iniciantes no idioma,
determinando assim o publico-alvo abordado pelo projeto. Dessa forma, para uma melhor
compreensdo desse publico, foram criadas duas personas com base nas informagdes
alcangadas através do questionario aplicado. A primeira persona foca no perfil do estudante
de japonés e a segunda apresenta o profissional de ensino, ambas abordando em mais detalhes
as caracteristicas, os objetivos e os obstaculos dos usuarios do sistema, de modo a auxiliar na
identificacdo de suas principais necessidades e servir como importante ferramenta durante o

processo criativo.

Figura 21 - Persona 1

Dario Ribeiro
SOBRE

Dario é um jovem estudante universitario que se destaca pelo seu
comprometimento académico. Dario também estuda japonés em uma
escola de idiomas em sua cidade, interesse que teve inicio em sua
infancia devido aos animes que assistia. Com o tempo, essa atragdo se
intensificou estendendo-se a outros elementos da cultura japonesa
como mangas, jogos, mdsicas e o proprio idioma. Assim, cursando o
primeiro semestre de japonés, Dario ja domina os sistemas de escrita
hiragana e katakana e esta comegando a introduzir o uso de kanji em
seus estudos. Gosta também de desenhar e pretende conhecer o Japao
quando tiver dominio do idioma.

IDADE 19 anos OBJETIVOS OBSTACULOS
OCUPAGAO Estudante Universitario

e Se formar na graduagao; e Conciliar outras atividades com
o estudo do japonés;

e
caracteres mais complexos; ® Grande quantifiaqe de kanji para
CALMO ® Alcangar a fluéncia em japonés; alcangar a fluéncia;
L] e Vigjar para conhecer o Japéo. e Dificuldade de acesso a bons
CONFIAVEL materiais de estudo;
S © Conseguir dinheiro para a viagem
ao Japao.
CRIATIVO P
]

ENTUSIASMADO INTERESSES

{1 Quando alcangar a fluéncia
———

e Animes e Mangas em japonés poderei
PERFECCIONISTA o Jogos do tipo JRPG acompanhar meus animes
— P A

AUTOCRITICO e Passar tempo com 0s amigos em seu idioma original. )

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 22 - Persona 2

55

IDADE 28 anos
OCUPAGAO Professora

PROATIVA
]

AUTODIDATA

EMPATICA

PRATICA
|

SOCIAVEL
|

EXIGENTE

Joanna Andrade

SOBRE

Joanna, conhecida entre os alunos como Jo-Sensei (5t4E), é professora
de linguas estrangeiras e ensina inglés e japonés em uma escola de
idiomas em sua cidade. Joanna sempre teve uma certa facilidade para
aprender idiomas e, depois de dominar o inglés, passou a se dedicar ao
japonés por se sentir atraida pelo sistema de escrita diferenciado
somado ao interesse pela cultura tradicional e pop do pais. Com a
crescente procura pelo aprendizado do japonés, Joanna esta sempre em
busca de materiais que possam ajudar seus alunos nos estudos

e motiva-los a continuarem aprendendo.

OBSTACULOS

e Complexidade do sistema de
escrita japonés que pode
desmotivar os alunos;

o Dificil acesso a materiais de
alguns idiomas como o japonés,
por exemplo;

® Pouco tempo para viajar e
explorar outras culturas.

OBJETIVOS

e Manter os alunos motivados a
medida que seguem estudando
a lingua japonesa;

® Montar uma biblioteca pessoal
que contemple vérios idiomas;

® Conhecer pessoas de diversas
culturas diferentes.

INTERESSES

e Cultura Japonesa

e Aprendizado de idiomas
e Viagens

® Leitura

{1 pominar o uso de kanji é uma
etapa desafiadora, mas essencial
para que os alunos possam
alcancar niveis avangados de

fluéncia no japonés. j)

Fonte: Elaborado pela autora

5.3 Conceito Projetual

Durante o desenvolvimento do SIV foram elencados os seguintes conceitos: Confianga,

Praticidade e Simplicidade. Assim, o design do projeto busca passar confianga e praticidade

através de recursos visuais consistentes e bem definidos, e simplicidade no sentido de

valorizar a sintese dos elementos, caracteristica muito presente no design grafico japonés.

Logo, o resultado final como um todo se propde a apresentar uma estética visual simples, de

modo a evidenciar as informagdes que sdo a prioridade no website a ser implementado.

Na definicdo do nome foi pensado em algo que remetesse a utilidade do dicionario para

o usuario final, dessa forma a escolha chegou em Tasukaru (H17)°%), que significa “ser
ajudado” ou “ser salvo”. Trata-se de uma expressdo que transmite sensacdo de alivio por ter

recebido ajuda ou ter sido salvo de uma situagdo problematica, que para o contexto do
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presente trabalho implica em ter conseguido utilizar a plataforma que estd sendo desenvolvida

de forma satisfatoria.

A partir dos conceitos definidos, foi construido um painel de referéncias visuais, uma
importante ferramenta de auxilio no processo de materializar as ideias iniciais, passando
também por etapas de producdo de sketches e primeiros testes para, ao fim, dar forma aos

elementos que fardo parte do SIV do website.

Figura 23 - Painel de Referéncias Visuais

BO
RU
w2l
sase"

) A
TOI®W ZMIPD e\H‘

it

aLLN

MARKET|!
MARKET

7 EEAIE T
Oishi
I]ISHI MARKET
WARKET] OISHI MARKET

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 24 - Compilacao de Sketches

Fonte: Elaborado pela autora
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5.4 Apresentacio do SIV

Como resultado do processo de criagdo, foi desenvolvida a logo principal do Tasukaru
com orientagdo predominantemente horizontal, para uso em situagdes gerais, acompanhada de
sua variagdo para aplicacOes verticais, além das versdes light, dark, escala de cinza e
monocromatica como opg¢des para garantir a visibilidade dos elementos quando aplicados em
diferentes contextos. Na sequéncia, sdo apresentadas também as cores utilizadas no projeto
que conta com uma paleta equilibrada, cujas cores principais sdo variagdes de preto e

vermelho com a presenca de um tom de laranja para cor de destaque.

Nesse projeto, a tipografia romanizada (para caracteres romanos) utiliza a fonte Sen, em
sua versdo bold, na logo e para uso no website foi escolhida a fonte Plus Jakarta Sans, uma
familia tipografica sans serif versatil com diferentes variacdes de peso e estilo. Para
contemplar a escrita japonesa, foram selecionadas fontes com diferentes estilos de trago. A
primeira trata-se da Zen Kaku Gothic New, com uso em regular € medium, que apresenta uma
versao mais simplificada dos caracteres, valorizando sua visualiza¢do em telas. Ja a segunda
escolha, a fonte Klee One, em regular e semi bold, representa uma variagdo mais associada a

caligrafia tradicional.

Figura 25 - Logo Tasukaru

Bnh b

TASUKARU

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 26 - Variagdes da Logo Tasukaru

By A3 [E)Ji)\ = | BIh B

TASUKARU [ TASUKARU
TASUKARU )

® Bh3 A BEEYE

XTIl | TASUKARU

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 27 - Paleta de Cores

#242d34 #da364f #e8ecef #HEFFEFf

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 28 - Tipografia

THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG
Sen Aq the quick brown fox jumps over the lazy dog
BOLD 0123456789(!@#$%.,2:;)

THE QUICKBROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

Plus Jakarta Sans Aa the quick brown fox jumps over the lazy dog
REGULAR 0123456789(1@#$%.,7:)
P| Jakarta S THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG
us Jaxarta sans Aa the quick brown fox jumps over the lazy dog
MEDIUM

0123456789(!\@#$%.,7:;)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 29 - Tipografia para Caracteres Japoneses

HWIZH HWHZHB
TAT LA TAY LA

Zen Kaku Gothic New recuiar Zen Kaku Gothic New Meoium
H\ ) AE b\ ) AE
7ATITH 74U TF

Fonte: Elaborado pela autora
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6 CINCO PLANOS DE GARRETT

6.1 Estratégia

O intuito dessa etapa inicial de Estratégia ¢ identificar o objetivo do projeto e as
necessidades do usuario para chegarmos, assim, a uma defini¢do mais especifica do produto
que estd sendo desenvolvido. Reforcamos aqui que o objetivo do projeto coincide com o
objetivo geral proposto pelo presente trabalho, o qual, sintetizando, propde um dicionario

digital de kanji da lingua japonesa que proporcione uma experiéncia do usuario positiva.

J& para identificar as necessidades do usudario, faz-se uso de ferramentas previamente
apresentadas como o questionario online, a defini¢ao do publico-alvo e a criagcao de personas.
Os resultados observados através da analise de similares realizada anteriormente também sao
considerados nessa etapa de Estratégia, pois elencam informacdes relevantes a respeito das

plataformas examinadas.

Para complementar o conjunto de informacgdes reunidas até o presente momento,
recorre-se ao uso de mais uma ferramenta de projeto: a jornada do usuario. Esse recurso
permite mapear o contexto de uso do produto, proporcionando uma visdo mais ampla da sua
relagdo com diferentes usudrios, partindo desde o momento da descoberta de uma necessidade
até, por fim, alcancar o objetivo inicial. Dessa forma, para cada persona criada durante a etapa

do Projeto Gréfico, ¢ agora delineada sua respectiva jornada.

Figura 30 - Jornada do Usuario da Persona 1 (Estudante)

DURANTE

DEPOIS

Necessidade Descoberta Acesso Uso Feedback

Durante a leitura de
um texto, o estudante
se depara com um
novo kanji e precisa
das informagdes
desse caractere para
prosseguir com

o estudo.

.

Procura nas
indicagdes de
materiais fornecidas
em sala de aula por
informacgoes de
diciondrio.

Acessa um dicionario
digital em formato de
website através de seu
smartphone.

Utiliza os recursos de
busca do website para
localizar o kanji
desejado e analisa as
informagdes
disponibilizadas.

Conclui a leitura do
texto e adiciona o
website aos favoritos,
depois comenta com
os colegas sobre a
plataforma.

Fonte: Elaborado pela autora




DURANTE

Figura 31 - Jornada do Usuério da Persona 2 (Professora)

DEPOIS

Necessidade

Ao fazero
planejamento de aulas
para uma nova turma,
decide atualizar a lista
de indicagoes

de materiais

Descoberta

Inicia uma pesquisa
online (websites de
busca, websites
especializados, féruns,
etc) para identificar
opgdes que atendam

Acesso

Acessa um dicionario
digital em formato de
website através de um
navegador web.

Uso

Explora os recursos do
website, analisando

o material
disponibilizado e o
avalia como positivo
para os alunos.

Feedback

Registra o website
encontrado e 0
acrescenta na lista
de materiais
complementares que
sera compartilhada

complementares aos critérios com os alunos.

para os alunos. desejados.

. J

Fonte: Elaborado pela autora

Assim, ap6s revisar todo o apanhado de material inerente a etapa da Estratégia, sdo
identificadas e listadas as seguintes necessidades do usuario:
e Interacdes intuitivas;
e Funcionamento adequado em diferentes dispositivos;
® Opgoes de busca diversificadas;
e Conteudo bem estruturado;

e Priorizagdo da apresentacdo das informacdes.

6.2 Escopo

A etapa do Escopo ¢ responsédvel por transformar as necessidades identificadas em
requisitos a serem implementados ao longo do desenvolvimento do projeto. Os requisitos
funcionais abrangem os recursos do sistema que serdo viabilizados para o usuario e os
requisitos de contetdo compreendem todo o material que serd apresentado ao final. Aqui as
especificagdes das funcionalidades propostas, bem como os contetidos que fardo parte do
website, encontram-se dispostas em formato de diagramas, respectivamente, pelas Figuras 32

e 33 a seguir.



Figura 32 - Requisitos Funcionais

FUNCIONALIDADES

. Leitura Escrita *1di
e (romaiji) Manual " I::::
Ferramentas Ji:glés
de Busca o Leitura Entrada ortuaués (b
Significado Tent) de Voz portugués (br)
Audio para Criar grupos
Recursos prondncia de kanji por
Multimidia do kaniji tematica
Madltipla - - Feedback
Escolha AL HEc e e Pontuacdo
Kaniji Grupos Resultado
Compartilhar de Kanji de Quiz
(redes sociais)
NP Grupos Kanji Lo
Dicionério de Kanji do Dia Kanji Quiz
Sistema
de Navegagao Kanas Sobre

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 33 - Requisitos de Contetido

CONTEUDO
Kanii Leitura Namero Exemplos
J (kun) de Tragos de Palavras

Dicionario : P
Significado Leitura Ordem Prondncia
portugués (br) e inglés (on) de Tragos em Audio

Dias da Estacoes
Grupos Semana do Ano

de Kaniji
Banco
de questdes
sobre kanji
o Hiragana o Apresentacao
Katakana Modo de Uso

Fonte: Elaborado pela autora

Cores etc.

Detalha um
kanji aleatério
a cada dia

Especificamente para o material relativo ao dicionario, essa etapa define o conjunto de
informagdes que serdo disponibilizadas para cada caractere, com destaque para as leituras e a
ordem de tragos, identificadas através do questiondrio como os elementos que apresentam
maior carga de dificuldade durante o processo de estudo. Também ¢ identificado o conjunto
de kanji direcionados ao nivel iniciante, delimitado pelo projeto, que constituem o banco de
dados que servira de base para as consultas. A relacdo completa desses kanji, totalizando 181

itens, encontra-se disponibilizada no Apéndice A do presente trabalho. Além disso, o
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diagrama da Figura 33 ainda caracteriza outras areas do website que apresentardo contetidos
extras relacionados ao estudo de kanji e da lingua japonesa em geral. Ao fim, uma secio do

tipo “sobre” identifica o trabalho e fornece instrugdes rapidas a respeito do seu modo de uso.

Gréfico 2 - Elementos de Maior Dificuldade ao Estudar Kanji

Tradugéo 7 (38,9%)

Leituras 15 (83,3%)
Escrita em hiragana 2 (11,1%)
Ordem de traco 13 (72,2%)

Identificar radicais

0 5 10 15

Fonte: Questionario aplicado pela autora

6.3 Estrutura

Nessa etapa, inicia-se um processo de organizagdo do material ja sintetizado e traduzido
em etapas prévias de modo a gerar um mapeamento de como todo esse conteudo sera
distribuido, resultando assim na estrutura do website em construgdo. Com base nisso, foi

produzido o mapa do site representado graficamente na Figura 34.

Figura 34 - Mapa do Site

KANJI DO DIA KANJI GRUPOS ﬁ

DICIONARIO

Resultado DEEES Grupos Muiltipla : o
da pesquisa do kanji Temdticos Hiragana Apresentagédo
o Lista de kanji * Kanji *Grupo 1
« Significados *Grupo 2 P
-Legituras ---p Katakana Modo de Uso
e de Associagédo
DIEEIEN * Prontincia *Grupo N
do kanji *Nim. de tragos
.. «Ordem de tragos Exercicios
olm]| * Exemplos ind
« Significados Novo Grupo de Repeticdo
* Leituras
« Prondncia
¢ N(m. de tragos
 Ordem de tragos
 Exemplos

Fonte: Elaborado pela autora
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6.4 Esqueleto

Na etapa do Esqueleto passa-se a pensar na efetiva diagramagdo dos elementos e
componentes da interface. Esse procedimento comega com skefches mais livres, passando por
varios momentos de experimentagdo, até originar os wireframes que seguirdo para a etapa
seguinte, cujo nivel de detalhamento empregado pode caracteriza-los como prototipos de

baixa a média fidelidade.

Para cada uma das paginas do website, definidas ao longo da metodologia seguida, ¢
desenvolvido um wireframe proprio que considera a diagramagdo para um formato de tela
comum em computadores desktops e portateis. A versdo mobile e outras variagcdes ndo sao
consideradas durante a criacdo dos wireframes, pois, como sera apresentado em mais detalhes
na etapa seguinte, o prototipo implementado apresentara recursos de RWD, adaptando-se de

modo automatico a formatos de tela variados.

Figura 35 - Wireframe do Dicionario

— | ememememe—— ]

L]

Fonte: Elaborado pela autora



65

Figura 36 - Wireframes: Home e Resultados da Busca
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 37 - Wireframes: Detalhes do Kanji e Kanji do Dia
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Fonte: Elaborado pela autora



Figura 38 - Wireframes: Grupos e Kanji Quiz
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 39 - Wireframes: Kanas e Sobre
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Fonte: Elaborado pela autora
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6.5 Superficie

O desenvolvimento do protétipo tem inicio nessa etapa com a preparacao do ambiente
de desenvolvimento, incluindo os arquivos do Bootstrap 4, framework selecionado para
auxiliar a construgdo do website. A hierarquia dos arquivos segue a disposi¢do exibida pela
Figura 40 que, seguindo boas praticas de organizacdo, agrupa arquivos do tipo CSS,

JavaScript e imagens em pastas especificas.

Figura 40 - Hierarquia dos Arquivos

Mome - Data de modificagdo Tipo Tarmanho

css 03/11/2023 20:20 Pasta de arquivos

img 11,/11,/2023 21:58 Pasta de arquivos

js 03/11/2023 20:20 Pasta de arquivos
E dicionario.html 11,/11,/2023 14:50 Chrome HTML Do... 5 KB
G final.html 11/11/2023 17:55 Chrome HTML Do... 6 KB
@ hana.html 14/11/2023 17:18 Chrome HTML Do... 15 KB
G index.html 11/11/2023 14:50 Chrome HTML Do... 10 KB
E kanas.html 12/11,2023 12:08 Chrome HTML Do... 108 KB
G kanji-dia.html 14/11/2023 16:48 Chrome HTML Do... 11 KB
ﬁ kanji-grupo.html 11,/11,/2023 17:54 Chrome HTML Do... 18 KB
G lista.htrml 1/11/2023 17:54 Chrome HTML Do... 14 KB
ﬁ quiz.html 12/11/2023 12:09 Chrome HTML Do... 9 KB
G sobre.html 11/11/2023 14:49 Chrome HTML Do... 8 KB
ﬁ toki.html 11/11/2023 17:535 Chrome HTML Dao... 15 KB
G tsukihtml 14/11/2023 16:36 Chrome HTML Do... 13 KB

Fonte: Print Screen da Pasta de Arquivos do Prototipo

Figura 41 - Registro de Codigo do Protétipo (1)

[ index html E3
38 ~
39 <1-- Barra de Navegagio (menu principal) -->
40 [ <nav class="navbar navbar-expand-lg navbar-light menu-color">
41 <div class="container">
42
43 <!-- Logo Projeto —-->
44 <a href="index.html">
45 <img class="navbar-brand img-fluid" src="img/tasu-logo-new.png" alt="loge"/>
<fa>

<button class="navbar-teggler" type="button" data-toggle="collapse" data-target="#ccllapsibleNavbar">
<span class="navbar-toggler-icon"></span>
</button>

<div class="justify-content-end collapse navbar-ccllapse" id="collapsibleNavbar">
<ul class="navbar-nav" id="top-menu">
<1li class="nav-item">
<a class="nav-link" href="dicionarioc.html">DICIONARIO</a>
</1li>
<1li class="nav-item">
<a class="nav-link" href="kanji-dia.html">KANJI DO DIA</a>

51
52
53
54
56

</1i>
60 <1i class="nav-item">
61 <a class="nav-link" href="kanji-grupc.html">GRUPOS</a>
62 </1i>
63 <1i class="nav-item">
64 <a class="nav-link" href="quiz.html">QUIZ</a>
65 </1li>
66 <1li class="nav-item">
&7 <a class="nav-link" href="kanas.html">KANAS</a> W
< >

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 42 - Registro de Codigo do Prototipo (2)

[ sobre himl E3
9 <hsadsr> ~
<div class

tainer line-busca px—5">
<div clas n ig=ne

nrow" =nny

<div c sm-12 col-md-7">
5 <h3 ¢ ext-left mb-3">Tasukaru JisholBWPE&EI</n3>
3 <h5 ext-about">
7 0O dicionario de kanji <span><img id="tasu-text" alt="Tasukaro" src="img/tasukaru.png"></sp
</h5>
<h5 class="text-about">0 principal intuite dessa propesta & projetar o protétipo para um dicic
</hS>
</fdiv>

</figure>

E </div>
7 E </div>
- </div>
- </header>
111 [ <section class="">
112 <div class="container px-5">

114 <h3>Modo de Uso</h3>

115 § <ul class="list-group list-group-flush">

='list-group-item">A pesquisa pode ser feita utilizando japonés, inglés, portugués, roma®
list-group-item">A pesquisa também pode ser feita através da escrita manual do kanji de
list-group-item">A pesquisa também pode ser feita através da entrada por voz do kanji ¢
list-group-item">0 Tasukaru retornara opgdes de kanji que correspondem a pesquisa reali
120 <1i class="list-group-item">Para informagdes mais detalhadas acesse a pagina do kanji desejado</1i,,

< >

Fonte: Elaborado pela autora

A diagramagdo das paginas ¢ guiada pelos wireframes elaborados na etapa do
Esqueleto, algumas vezes apresentando leves variagdes de componentes e elementos, visto
que pequenas alteragdes percebidas como relevantes durante a implementacdo foram
aplicadas de modo a apresentar um resultado final mais consistente com a proposta de projeto.
Além disso, ao longo da implementagdo, o comportamento do protdtipo € verificado

constantemente no intuito de garantir sua responsividade.

Figura 43 - Registros do Processo de Desenvolvimento do Prototipo

Logo Projeto ooo LogoProjeto ooo Logo Projeto - LYY

Grupos de Kanji

0 &
Modode tho 2

Novo Grupo de Kanji
" Logo
[ Projeto

Logo Projeto ooo Sinais de Modificagéo Junges

Logo » [ ‘
Projeto x ! ’ |-
Logo Projeto ooo . ‘ .
anjiQuiz | 1
[——1]

o

Logo 60O Xa Logo
& Logo :
Projeto o Projeto . Projeto

Fonte: Elaborado pela autora
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Para a customizagdo do protdtipo sdo adotadas as especificagdes oriundas da fase de
Projeto Gréafico, fazendo-se uso de logo, paleta de cores, tipografia e outros elementos
produzidos para o SIV destinado ao website Tasukaru. Assim, a sequéncia de imagens a

seguir apresenta as interfaces finais desenvolvidas.

Figura 44 - Pagina do Dicionario

g DICIONARIO KANJIDODIA GRUPOS QUIZ KANAS SOBRE o000
(Tasukary =

(@) Japones (& Inglés  [E&3) Portugués (br)

@ ‘ LB Busca B

0O Xo0O

© 2023 Rachel Mendes - Design UFC

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 45 - Paginas: Home e Resultados da Busca

DICIONARIO KANIDODIA GRUPOS QUZ KANAS SOBRE 000 ooo
(50 saponts ngiés ) Portugus on N
79.45v) &
? J ; -]
l.’k % 5. o™
& ? \7 =
‘. . —
) P m
Grupos de Kanji Kanji Quiz Kanas /f b =)

6@ XB0

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 46 - P4ginas: Detalhes do Kanji e Kanji do Dia

DICIONARIO. KANJIDODIA' GRUPOS QUZ KANAS SOBRE 000 DICIONARIO. KANJIDODIA' GRUPOS QUZ KANAS  SOBRE 000
(=) Japonés Inglés Portugués (br) Kanji do Dia

Confere aquiokanjide hoje.

oo, |
o WM< escrever
[ RO o 58 [LL &) dicionirio
o EW [E52CL 2] relatério
@) lua, més = B ival o B (L a0 documento

moon, month o BIE [L&TA] ivatia

« 10tragos

#2] juho
m 2% 0 S8 [CAHD] essemés

Bl (5. 5v] W) « BB [F2&> ) segunda-feira
« B (#4172 lacheia

« 4tragos =) — ==

A zE[EE

ﬂ\!

o =

00 XB0

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 47 - Paginas: Grupos e Kanji Quiz

DICIONARIO. KANIDODIA GRUPOS QUIZ KANAS SOBRE o000 DICONARIO. KANIDODIA  GRUPOS QUIZ KANAS SOBRE 000
" Kanji Quiz
Grupos de Kanji i QY
Entho, vamos comegar? Bons estudos!
Testes de Mdltipla Escolha
Dias daSemana Estagdes

Cores Numeros

Conhegaosianjcas cores mals Connegaos kanjidosnimeros
Exercicios de Associagdo

’* Novo Grupo de Kanji

para facilitar: G-l Exercicios de Repeti¢ao

600 Xo0

~DesignUFC

Fonte: Elaborado pela autora



71

Figura 48 - Paginas: Kanas e Sobre

Bhh WIDODA GRUPOS QUZ KANAS SOBRE 000
Casukaev ]

DICIONARIO KANJIDODIA GRUPOS QUIZ KANAS SOBRE o000

TasukaruJisho [Bih % E¢E]

OdicionriodekanjiTAS U K A R U trata-se do projeto
desenvolvido como Trabalho de Curso em Design da aluna
RachelMendes.

Oprincipal & proj protétipo para
um ério digital de kanji da linguajap d
website que um ambi de consul uma
interface amigével, responsiva e d de padré 5

do design dainformagao.

Sinais de Modificagao Jungdes Modo de Uso
7‘]€ 3 f: (i [f Ep |Ep|Le|Le|5e|5e A &s, inglés, portugués, romaj, kana ou o préprio kanji
- o
BA PA & N

KYA || Gva || sHa cHa || ova
GA || zA || DA

o |Eo| Lw | Le||5w (B

GI I I BI PI
J ) Fo|Fs|Ls|Ls||B|Bx o
<- j* - S‘: ;\o kvo || avo || sho || jo || cHo || ovo
Gu || zu J| zu | sy || Py (20| U |U || Ut | & | Y
(_)_ ‘H; _c . o NYA || HYa || BYa || PYa || Mya || RvA Aquala
SN - e
ce || ze || o || ee | re 2| U | U | U || F | Y

nvu || Hyu || By || pyu || Myvu || Rvu

= | EFE I [ice|ve|vsve]me[ve

TASUKARU
—

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 49 - Registros da Versao Mobile
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16
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UESI D)
Thy W)
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o &8 Mh3AL polen
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00000
Cancelar

Fonte: Elaborado pela autora
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Apesar da proposta do projeto ndo contemplar a implementagdo das funcionalidades
inerentes ao back-end, o protdtipo desenvolvido entrega um elevado teor de interatividade,
simulando processos e interacdes como a busca pelos caracteres através de diferentes
entradas, tabelas de hiragana e katakana interativas, fungdo que permite ao usuario aumentar

e reduzir a fonte de texto do website, entre outros.

Figura 50 - Busca por Entrada Manual

Japonés & Inglés == Portugués (br)
g g

# ‘ L3 Busca Q

Procure o Kanji desejado através da escrita manual.

\g

N

Recomecgar | Desfazer

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 51 - Busca por Entrada de Voz

(@] Japonés  E& Inglés Portugués (br)

P ‘ L3 Busca Q

Procure o Kanji desejado através da entrada por voz.
Vaem frente e comece afalar!

Fonte: Elaborado pela autora
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Entdo, como especificado previamente durante a metodologia, apos a finalizacdo, o
prototipo foi hospedado gratuitamente na plataforma GitHub Pages, que disponibiliza de
forma online tanto o website, que agora pode ser acessado e testado a partir de qualquer

dispositivo, como também os arquivos de implementagao.

O Tasukaru pode ser acessado através do /ink e também do QR Code a seguir:

https://rachelmendes.github.io/tasukaru

Figura 52 - QR Code para prototipo final online

Fonte: Elaborado pela autora

J& os arquivos de implementacao estao disponiveis no /ink:

https://github.com/rachelmendes/tasukaru

Além do link ja disponibilizado, os arquivos da implementagdo podem ser consultados a
partir do proprio Tasukaru. Isso pode ser feito através da area destinada as redes sociais
localizada na se¢do inferior do website (footer), o repositorio dos arquivos estd disponivel

para acesso ao selecionar o icone correspondente a plataforma GitHub.

Figura 53 - Acesso ao Repositério dos Arquivos da Implementagado

6 X\

Fonte: Elaborado pela autora


https://rachelmendes.github.io/tasukaru
https://github.com/rachelmendes/tasukaru
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7 CONCLUSAO E CONSIDERACOES FUTURAS

O desenvolvimento do protdtipo seguiu sistematicamente a metodologia proposta,
resultando em um website estatico que simula as fungdes de um dicionario online e
contempla as demandas inicialmente levantadas, priorizando sempre a clareza das

informagdes e como sdo disponibilizadas ao usudrio final.

Ao fim, o Tasukaru entrega uma interface consistente e livre de ruidos, que pode ser
acessada a partir de diferentes dispositivos sem comprometer a qualidade da experiéncia do
usudrio, com potencial para se tornar uma plataforma de suporte durante o processo de

compreensdo de kanji, contribuindo assim para os estudos e aquisi¢ao da lingua japonesa.

Para momentos futuros, pensando além do proposto pelo presente trabalho, que
corresponde ao desenvolvimento dos elementos que compdem o front-end do website, e
considerando a implementagdo efetiva do sistema de funcionalidades inerentes ao dicionario,
pode-se pensar na busca por iniciativas de bancos de dados gratuitos, abertos e até
colaborativos para constituirem sua base de informagdes. Além disso, por se tratar de um
processo carregado de maior complexidade e demandar maiores investimentos de tempo e
conhecimentos técnicos, uma alternativa viavel seria a busca por parcerias dentro da area de

desenvolvimento back-end.

Ainda, uma vez implementado, pode-se avaliar a possibilidade de ampliar o
publico-alvo, a principio especificado para estudantes iniciantes, de modo a abranger kanji
estudados em niveis do intermedidrio ao avangado de acordo com o padrio JF Standard,
incrementando assim a base de dados do dicionario. Adicionalmente, visando expandir seus
modos de uso, poderia ser interessante considerar também a inclusdo de mais conteudos

extras relacionados ao estudo do idioma japonés.
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APENDICE A - RELACAO DE KANJI DO DICIONARIO

Tabela 13 - Relagdo de Kanji da Base de Dados do Dicionario Proposto

ID | Kanji | Significado Significado Leitura kun Leitura on
(portugués) (inglés)
1 f6 | peixe fish SY/EVANESPS) X3
2 W | carne meat LL =7
3 YN | ovo egg Yt el 7
4 K | 4gua water B AA
5 £ | comer, comida to eat, food 725, .69 vars, %k
6 X | beber, bebida to drink, D.Fe. -D.Fr A2 T
beverage
7 K | grande big Bh-. Bk.&n» N
8 /v | pequeno small BN, 2o, B, | vav
-
9 | novo new oY Uo N BIANE. 1%l I v
10 | & | velho old 5D\, 5b- =
11 K | tempo, hora time, hour LE L& 2
12 | 43 | minuto, parte, minute, part, DITDH. bbb, | T T T
divisdo division Y OWIRYS
13 - | metade, meio half, middle AN = N
14 A | lua, més moon, month DX AN DU
15 | k| fogo fire [ONBIONIES 7
16 A | arvore, madeira | tree, wood E NN
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17 | 4 | ouro, dinheiro gold, money WA, DR - | T v T
VY
18 + | chio, terra, solo | ground, earth, oh R,k
soil
19 H sol, dia, Japao sun, day, Japan O -8, -0 =F
20 | & | dizer, palavra to say, word W, ZE A=
21 B conversar, conto | to talk, tale 13729 137l %
22 | @t |ler to read L.te, - A NN
23 i, | olhar, ver to look, to see P D R RD, | T
%)
24 | [ | escutar, ouvir to listen, to hear | &<, &.2%% AN
25 £ | escrever to write 7.< e
26 — | um one -, e AF A
27 | dois two Sl Sl Sln | =Y
=8
28 = | trés three I, D B D | P VY
29 P4 | quatro four I e NN SR N Gl I
vy
30 . | cinco five VDL DD =
31 N | seis six o, fe. o, Ten. D, | BT Y
Teu
32| t |sete seven AN RS F
33| JU |oito eight 0, RO, 0D, [ NT Y

&9
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34 nove nine ZZD,ZZD.D Xy, 7
35 + | dez ten EB. & E Tary, Vv,
Ty

36 | 4F |ano,era year, age sl v

37 | H | leste east OL N4

38 78 | oeste west L A, A, A

39 Fd | sul south FrTp I T T

40 it | norte north EY AN/

41 1 | boca, portio, mouth, gate, exit | <H =4y
saida

42 | E | comprar to buy D9 A

43 B | cem hundred 153 5) |t 70N i /4

44 T | mil thousand 15 v

45 5| dez mil ten thousand £AT < N

46 M | iene, circulo, yen, circle, round | £5.0, £5, £&, | =~
redondo FE

47 1T | ir, linha, conduzir | to go, line, WL DL, - E - | Ty Fay T

to conduct VX NG
48 | k& | vir, proximo to come, next D, &b, & | 9424
ER-N

49 2> | encontrar, festa, | to meet, party, Ho. bbb H | A
associacao association 2. %5

50 | {K | descansar, diade | to rest, day off LT P, T FED, | F2U
folga RFT05
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51 A | livro, origem, book, origin, true | H& Ry
verdade
52 | AU | capital capital IR Fav, s, ¥F
Vg
53 | #. | eu,privado I, private Pl v
54 | & |pai father 1535) RTT
55 mie mother E{ RS N
56 | crianga child Z.-2. 1 LAY
57 % | homem man, male BB o T
58 7z | mulher woman, female | BAZR, O Yg, =3, =3
v
59 | A |pessoa person OEL D& o=
60 | {7 | o que, quantos what, how many | 7212, 7R/, 7212~ | A
72 po-
61 pais country <k =4
62 | # | fora outside L AFDITT. AT
‘d_\ aif-né\ &
63 | &5 | palavra, discurso, | word, speech, N2 D, B9 =
linguagem language
64 | 5% | Inglaterra, Inglés, | England, [ETABN T A
heréi English, hero
65 1 | meio, dentro, middle, in, center | 720>, OB, H72.D F =2
centro
66 | % | gostar to like Zo.ge, L & ay

ANRARD
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67 primavera spring (ETS) val
68 | E | verdo summer 78 BT
69 | #k | outono autumn bx, L& ary
70 | 4 | inverno winter BN %
71 4| agora, presente now, present VWE oy F
72 i€ | flor, florescer, flower, blossom, | 172 Vi
pétala bloom, petal
73 ## | mar, oceano, sea, ocean, beach | 9/~ 1A
praia
74 (I | montanha mountain LF AV
75 JII' | rio, riacho river, stream yobY ®) N
76 | K | paraiso, céu, heaven, sky, HED, OO, bFE- | TV
imperial imperial
77 . | espirito, mente, | spirit, mind, air, | X X7
ar, atmosfera atmosphere
78 | H5 | tempo bom fine weather [ SN = O gV YA
S E (N = N
79 M | chuva rain b, bHE- v
80 % | neve SnOw WpE Y
81 | £ |nuvem cloud <B, <H v
82 | JA | vento,ar estilo, | wind, air, style, | 2>, - 7.7
maneira manner
83 72 | céu, ar, vazio sky, air, empty o, b b.EX. b, | 7Y

DE-NV/AS Ny B I
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VAR S A DA

84 BT | cidade, vila, town, village, EX5) Fay
quarteirdo, rua block, street
8 | J5 |loja store b S AN Ay T
86 | % | muito, frequente | many, much, PSP SAANE: S = 4
frequent =5
87 | 7 | pouco, pequeno | few, little KR ANR Nl P ay
88 &= | alto, caro tall, high, A A A R ary
expensive D, TN ED | ToD.
D5
89 | % | barato, cheap, quiet, LT, RTFD, | TV
silencioso, peaceful N BN A SY/R
pacifico
90 | Ji& | largo, espacoso | wide, spacious DA N, A FEDL, |2
OADDL, OANRD
91 J& | caminho, rua, way, street, SN NN
jornada journey
92 1 | transito, traffic, pass b SIS N < T N Iy A4
passagem B, BT B,
L.-EFB.L. 0 &o
93 direita right HE A=Y/
94 esquerda left (6N ) VAN g
95 | & | vermelho red B, B, DDA X, v
W, BT DD
b5
9 | #H |azul blue HE. HE.N A, av
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97 | H |preto black KA KA T KA. | a7
VY
98 H | branco white LA, Lb-, LAY | NT Exr
99 ] | intervalo, entre, | interval, HWTE FEHW B T
espaco between, space
100 | ¥ | local, lugar location, place =4 vay., Fay
101 | fr | lugar, extensdo | place, extent LIA ETAH LD | va
102 | BR | estagdo station - %
103 | H | saida, sair exit, to leave, to | C.5,-C.72. 9. - | =V, A
go out 729, \WThH, WE
‘d——
104 | #F | espera, contar wait, dependon | £, -F.H 24
com
105 | 1t | parar stop LFEDL -EFED, R |
W5, T, KT
106 | =+ | assunto, coisa, matter, thing, fact | Z&, 2229, DO, |V, R
fato 2%
107 | ff | atender, servir, attend, serve, DINRD Y
oficial official
108 | Fii |em frente, antes | in front, before F2.-F2 P
109 | # depois, atras after, behind DOH,HL.A BE, | T a3y
BnbH
110 manh3, dinastia | morning, dynasty | H& Fay
111 | & | dia, meio-dia daytime, noon [OYA) Fay
112 | #& | noite night X &5 Y
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113 | & | cavalgar, montar, | ride, mount, D5, -DY, DAL | Vay, ay
embarcar board
114 | %= | estudar, aprender | to study, learning | F72.5 Vi
115| # | exame, escola exam, school - =Ly
116 | %¢ | antes, adiante, before, ahead, I ET NEg
anterior previous
117 | 7“4 | vida, nascer, life, be born, WELH WITA 9. | BA Ay
estudante student Fb. 0.0, B,
B AN AN
7
18| # | esforgo endeavor PRIV Ny
119 | 58 | forca strong DIV, DLFEL, | Fav, TIU
DD, Lng,
Zhawn
120 | 3C | cartas, frases, letters, sentence, | Ssdr, HX° T '
literatura literature
121 | fb | mudanga change (D RN =R AN T
ST5.1F.75
122 | & | som, barulho sound, noise B, F A -
Vg
123 | 2 | musica, conforto | music, comfort 7-D.LW, 7=D.L VN =
o, ZOD.Fp
124 | Jik | viagem trip, travel =0) JE|
125 | #® | permanecer, to stay, detain, LnH, LEH LE | Vo b

deter, parar

stop

Do, EEFED, DD
5%
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126 | /& | amigo friend S =Ly

127 | @ | semana week - vary

128 | [A] | redondo, tempo | round, time FO.H, -FLH. F | A=
DL bER.D, D
2%

129 | % | coisa, objeto thing, object HD, HD- AN

130 | A% |cha tea - T, Y

131 | % | sake, alcool sake, alcohol T, Ee- o

132 | {E | fazer, trabalhar make, work IS RS IO/ B 57 a
<

133 | £F | segurar, ter hold, have Ho BB B TH |V

134 | J#H | desejo, wish, request EVINR I A VA A T

solicitagao

135 | ¥l | taxa, materiais fee, materials - VEL

136 logica, razdo logic, reason ZEHY Y

137 | Bk | sabor, gosto flavor, taste HL, HL.PD 2

138 cor color WA varg, %

139 | # | planicies, campo | plains, field D, D- Y. a

140 | 3% | vegetal vegetable AN A

141 | A | entrar, inserir enter, insert WD, - v —ay. Vo
N E VAR

142 | - | empresa, company, society | °L5 D d

sociedade
143 | < | ramo, apoio branch, support | SX.%5, DX v




88

A N/EN))
144 | 5K | espalhar, esticar | to spread, to £.5, 130, -1XY | Fav
strain
145 porto harbor, port Frigd oy
146 | 7% | partida, comecar, | departure, to 7.2, BHIEL B | Y RY
emitir start, to emit S NROYIEW ol B A
S
147 | Zl| | chegada, arrival, to AV N
prosseguir proceed
148 | 75 | chegar, vestir to arrive, to wear | .5, .5, . FxT. XY
RN
149 | 4 | meio-dia noon ES =
150 | H | asiproprio oneself KO, BOT |V
AR
151 | % | eletricidade electricity - T
152 | HL | carro, veiculo, car, vehicle, <H% VY
roda wheel
153 1% | escoltar, enviar escort, send BL5 o
154 | f# | usar, enviado to use, envoy DN DN, =D | v
730N
155 | f& | alugar, pedir to rent, to borrow | 2>.D% Ve
emprestado,
156 | {& | corpo, forma body, form MBIE ich A TA
157 | 8H | cabeca head Hi=F. . »LL, S | by AL b

v
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158 H | olho, item eye, item O, -0, E- SN N4
159 | H | orelha ear Fr P DA
160 | F |mio hand <. Tz- v R
161 | & | pemna,pé,ser leg, foot, be L, 720D 72D, | V7
suficiente sufficient 727
162 | I | acima, paracima | above, up YNy SRR N SN IVE LV LN
FTD. .05, DIE. | vy
5. DIET ., 7-CE
2.5
163| T | abaixo, para below, down L. Lb.be s [ 7
baixo 5. 25 8B.5
‘ﬁ——
164 | & |todo every Te, T ~A
165 | °K | ultima parte, fim | last part, end T2, 96, 9t SOV
166 | T | inicio, origem beginning, origin | H& AN N4
167 | £ | levantar, acordar | torise, wakeup | ¥.25,. .25, 8. |*F
N DY W)
168 | # | caminhar to walk H5H L, Hd.Te AN AN
169 | A& | correr to run IxL.% v
170 | 7k | nadar to swim B A
171 | ®L | celebrar to celebrate AV s3] oy, vay
172 | #t | nascer be born - B
173 | # | unir, concluir to tie, to DT.5. o Db | 7Y 7T
conclude 25
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174 | 1% | casamento marriage - =

175 | #& | foto, desenho, picture, drawing, | - HA, T
pintura painting

176 | 5 | copia copy 1929 .92.5.9 D (e ¢

2.L

177| & | verdade, true, reality *. £ F2E %
realidade

178 | = plano, medida plan, measure I, 13069 et

179 | £ | irembora, go away, past 5, &5 Xz, 3
passado

180 | X | casa, lar, familia | house, home, Wz, R 05 BT

family
181 | & | pensar to think Bbo,. BbabLl, | ¥

BIET

Fonte: Elaborada pela autora



ANEXO A - RESPOSTAS DO QUESTIONARIO APLICADO

AME =R
Wl e A
BA 1K AR 47
KE% L

ARXKKAKELBWEHT*ZHR
AZRBERFHLT AR
XA AR
PRR KT HWE B R

Proposta de Dicionario Digital de Kanji da
Lingua Japonesa

18 respostas

Qual a sua idade? IO copiar

18 respostas

@ até 14 anos
® 15a18anos
19224 anos
® 25a34anos
@ 35a44anos
® 45a64anos
@ 65 ou mais

Com relacdo ao japonés, vocé é: |_|:| Copiar

18 respostas

Professor
Monitor
Estudante

Ex-estudante

15
Como vocé estuda/estudava japonés? |_|:| Copiar
18 respostas
Curso presencial 18 (100%)

Curso online

Autodidata 5 (27 8%)
Vendo séries, filmes,
escutando misica e
jogando videogame:
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Caso faga algum curso, gual o curso e a modalidade (presencial, online, etc)?

13 respostas

Curso de japonés da UECE

curso presencial

Inglés presencial

Curso no nicleo de linguas da UECE, presencial
Presencial

Curso de japonés da UECE (presencial)

Curso de Japonés da UECE - Nicleo de Linguas e curso online Rosetta Stone.
Bacharelado em Educagdo Fisica (semipresencial)
Presencial, na UECE

UECE - Ndcleo de Linguas Presencial.

PRESENCIAL NO NUCLEO DE LINGUAS DA UECE
Curso de japonés da UECE - campus Fatima, presencial

Nucleo de Linguas UECE presencial

Caso professor, onde leciona?

2 respostas

Aulas particulares em casa/online

Nicleo de Linguas da UECE Campus Fatima

Que estratégias vocé costuma utilizar para estudar kanji?

(ex.: flash cards, exercicios de repetigéo, etc)

18 respostas

Exercicios de repeti¢ao

Flash cards

exercicios de repeticdo

Leitura

Exercicios de repeti¢ao

Exercicios de repeti¢des e associagdes.

Exercicios de repeti¢do de escrita e prondncia
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Livro fisico e aplicativos (jissho e kaniji study)

Treinar a escrita e aplicar em palavras.

Repeti¢do, ndo tem jeito.

Geralmente vendo letras de musica ou jogando videogame.

Costumo estudar kanji usando flash cards e escrevendo o kanji sempre dentro de
palavras.

FLASHCARDS NO ANKI

Flash cards e exercicios de escrita

Exercicios de repeti¢éo e associacdo de significados
flash cards e exercicios de repetigéo

Exercicio de repetigdo

Quando se depara com um novo kanji, vocé costuma: |_|:| Copiar

18 respostas

@ Consultar um dicionario fisico

@ Consultar um diciondrio digital

& Perguntar a outra pessoa {
colega de turma, professaor,
etc)

@ IGNORO SE NAO FIZER
PARTE DOS VOCABULARIOS
QUE ESTOU AFRENDEMNDO

Quais dessas plataformas online vocé costuma usar para I_D Copiar
consultar kanji? Marque quantas opgoes achar necessario.

18 respostas

jisho.org

jitenon.com
tangorin.com/kanji
romajidesu.comikanji
tanoshiijapanese.comid...
nihongomaster.comijap...
Kanji study (aplicativo)

1(5,6%)
2 (11,1%)

o aplicativo KanjiLookup 1(5,6%)
Kanji Study 1(5,6%)
1(5,6%)

GOOGLE TRADUTOR.
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Com quais aspectos vocé tem mais dificuldade ao estudar kanji? I_D Copiar
Margue quantas opcdes achar necessario.

18 respostas
Traducao
Leituras 15 (83,3
Escrita em hiragana

Ordem de traco 13 (72,2%)

Identificar radicais

0 que motivou seu interesse pela lingua japonesa?

18 respostas

O fato da lingua ser exética e diferente

sempre estive em contato com a cultura japonesa por ser descendente, por isso o
interesse em aprender o idioma <3

Cultura pop (animes, manga, etc.)
animes e cultura japonesa
A lingua japonesa me ajudou a superar um momento delicado na minha vida.

Tenho interesse em animes, mangas e cultura japonesa e pretendo fazer um
intercdmbio para o Jap&do

Segredo. Digo, animes e games.

Professor de arte marcial japonesa (ninjutsu)

0 estudo da histéria e cultura japonesa

A vontade de ler obras de artistas que eu gosto que ndo vieram pro Brasil.
Paixdo pela cultura e escrita.

Desde crianga sempre gostei de séries de super herdis e desenhos que passavam na
Tv, mas ndo entendia muito bem, s6 achava legal. Até que um amigo me mostrou
Naruto legendado e eu acabei me apaixonando pelo idioma, fala, musicas, jeito de se
expressar, etc, era tudo muito diferente eu achava tudo aquilo incrivel. Esse amor pela
cultura e pelo idioma, ja duram mais de 18 anos.

Inicialmente, os animes foram o motivo para iniciar meus estudos de lingua japonesa.
ANIME E MANGA

Animes

Motivacfes culturais e interesse pessoais

filmes do Studio Ghibli, animes , séries japonesas e vlogs.

A cultura e a forma de falar da lingua

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade
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