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RESUMO

O presente trabalho objetiva o desenvolvimento de uma solugéo ludica para tornar
mais leve a trajetéria de idosos no processo de aprendizagem complementar de linguas
estrangeiras por meio da musica. Para esse fim, fez-se necessaria a investigacdo do
relacionamento dos idosos com a tecnologia, metodologias de ensino de Linguas
Estrangeiras (LE) e praticas para a gerontologia; abordagens do design, da experiéncia
do usuéario e de jogos sérios. A partir das pesquisas secundarias, foi possivel entender
melhor os cenarios e tracar perfis de pessoas idosas e suas motivacoes para aprender
LE. Desta forma o prot6tipo de um aplicativo para smartphones; ludico; com desafios
engajadores e educativos; envolvendo a mausica; com atencdo aos interesses e

necessidades do publico em questao, tornou-se viavel.

Palavras-chave: idosos; linguas estrangeiras; musica; design de aplicativo; jogos sérios;



ABSTRACT

The following work aims to develop a ludic solution to make the trajectory of elderly
people in the process of learning foreign languages easier through music. For that end, it
was necessary to investigate the relationship of the elderly with technology; foreign
language (FL) teaching methodologies and practices for gerontology; approaches to
design, user experience, and serious games. Through desk research, it was possible to
better understand the scenarios and trace profiles of elderly people and their motivations
for learning FL. Thus, the prototype of a smartphone application; playful; with engaging
and educational challenges; involving music; attention to the interests and needs of the
target audience, turned tangible.

Keywords: elderly; foreign languages; music; application design; serious game
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1. INTRODUCAO

Vivemos em um mundo globalizado que se torna cada vez mais conectado com o
advento da tecnologia. Houve uma intensificagdo no desenvolvimento e na melhoria de
aplicativos (apps) e softwares, principalmente ap6s o periodo da Pandemia de Sars
COV-19, em que todos se viram obrigados a recorrer ao meio digital para continuar a
vida em isolamento social.! Ano apds ano, a tecnologia preenche espagos na rotina das
pessoas, seja ha automatizacao de tarefas; no lazer; auxilios para organizacéo pessoal
e de equipes; facilitacdo de aprendizados e até a viabilizacdo de pontes para uma

comunicacao sem barreiras.

O crescimento acelerado da populagao idosa, torna o envelhecimento ativo uma
preocupacao importante para as sociedades em todo o mundo. Esta € uma abordagem
centrada nas pessoas que busca maximizar a qualidade de vida dos idosos e promover
sua participacao, plena e ativa, na sociedade. Isso inclui manter boa saude, fisica e
mental, participar de atividades sociais e continuar a aprender e a desenvolver novas
habilidades. O envelhecimento ativo enfatiza a importancia da independéncia,
autoconfianca e bem-estar em todas as idades e condicbes e, a fim de garanti-lo, é
necessario pensar em artificios que o tornem possivel. Uma das alternativas viaveis é
investir no desenvolvimento de aplicativos que funcionem como ferramentas de
aprendizado, porém, existem paradigmas sociais que envolvem idosos e tecnologia, haja
vista que, essa parcela da populagcao nao é, frequentemente, considerada como publico-

alvo pelos desenvolvedores de produtos digitais.

Esse recorte populacional enfrenta desafios especificos ao acessarem aplicativos
e websites.? Atualmente, existem medidas que podem ser tomadas para tornar essas
atividades menos complexas e mais inclusivas, mas a minoria dos projetos existentes,
estdo adaptados, portanto, a parcela populacional mundial com maior estimativa de

ascenséo demogréfica é prejudicada.

Ainda assim, as estatisticas de idosos que estdo conectados a internet aumenta

a cada ano. Nao pensar neles ao projetar, reforga o analfabetismo tecnoldgico e instaura



sentimentos de falta de pertencimento ao contexto digital. Contudo, ha a crescente
demanda por bens e servicos que atendam as suas necessidades especificas e poucos

projetos que visam inclui-las.?

Aprender uma lingua estrangeira, bem como ouvir musica, pode proporcionar
diversos beneficios aos idosos, como estimulacéo cerebral, aumento das conexdes
sociais, confianga e autoestima elevadas, melhoria da memodria, alivio do estresse e
melhoria do bem-estar no geral. O aprendizado de uma nova lingua pode ampliar
possibilidades em viagens e enriquecer a compreensao de outras culturas, enquanto a
musica pode promover momentos de lazer, entretenimento e a ativacdo de emocgdes e
memorias especificas, visto que, as que sao associadas com a musica sao,
frequentemente, as ultimas a desaparecer. Ambas as atividades podem ser benéficas

para a saude, mental e fisica.

Esse trabalho tem como objetivo desenvolver o prototipo de uma ferramenta que,
por meio da ludicidade atribuida a musica e da gamificacao, facilite a interacéo do usuario
idoso com o aprendizado de linguas estrangeiras. E importante destacar que esta
ferramenta nao visa substituir cursos ou estratégias de ensino convencionais, mas sim

ser um complemento na jornada de aprendizado.

De inicio, serao elaboradas contextualizacées do envelhecimento populacional e
como a tecnologia, o aprendizado de linguas estrangeiras e a musica podem contribuir
para a vida ativa, seguidos de alguns conceitos do design, bem como abordagens do
design da experiéncia do usuario e de jogos educativos. Ap0Gs a analise do estado da
arte, o processo de ideagao da solucao é desdobrado, pontuando todas as metodologias,

abordagens e etapas que foram utilizadas para concluir o projeto.



2. ESTADO DA ARTE
2.1.ENVELHECIMENTO POPULACIONAL

De acordo com a Organizagao das Nag¢des Unidas (ONU), os idosos podem ser
divididos em trés categorias: pré-idosos (idades entre 55 e 64 anos); idosos jovens (entre
65 e 79 anos) e idosos de idade avancada (mais de 80 anos). Ainda estimado por eles,
€ esperado que a populacdao mundial desse grupo atinja 1,5 bilhdes até 2050, isso é mais
do que o dobro da quantidade de pessoas estimada por eles em 2020.# Apesar dos
problemas de usabilidade dos produtos e dos paradigmas sociais que cercam idosos e
a tecnologia, existem evidéncias de que a adocéo do uso de smartphones mais do que
duplicou de 2013 até 2019.5 De acordo com um estudo publicado pelo Pew Research
Center. em 2021, 75% dos americanos acima de 65 anos estavam conectados com a
Internet, e o nUmero das pessoas entre 50 e 64 anos, do mesmo ano, ja era de 96%.5 A
tendéncia é de que estes numeros figuem cada vez mais proximos dos 100%, dado o

crescimento extraordinario da populagao idosa.

Figura 1: Tendéncia crescente do uso de smartphones por pessoas idosas.

Fonte: Imagem traduzida e adaptada de Klimova, 2020.



Em 2002, foi langado pelas Nacdes Unidas, o Plano internacional de A¢des sobre
o Envelhecimento (PIAE), incentivando todos os paises a desenvolver estratégias para
promover um envelhecimento saudavel e ativo.” Na Assembleia Geral das Nacoes
Unidas de 2020, foi declarado que 2021 — 2030 sera a Década do Envelhecimento

saudavel.®

Doravante, os paises tém voltado sua atencdo para politicas publicas que
promovam o envelhecimento ativo. Os dados supracitados corroboram para a aplicagao
de estratégias que envolvam o uso da tecnologia para ajudar a minimizar os impactos
significativos na economia, mercado de trabalho, saude publica, além de zelar pela vida

saudavel de idosos.
2.1.1. Envelhecimento Ativo

De acordo com o Tribunal de Justica do Distrito Federal e dos Territérios (TJDFT),
o envelhecimento ativo pode ser definido como uma abordagem que busca melhorar a
qualidade de vida das pessoas a medida que envelhecem, aprimorando sua saude,
participacao independente em sociedade e seguranca. Isso se aplica tanto a individuos
quanto a grupos populacionais e busca permitir que pessoas de mais idade continuem

participando de atividades de acordo com suas necessidades, desejos e capacidades.

A palavra "ativo" se refere a participacdo continua nas questdes sociais,
econbmicas, culturais, espirituais e civis, e ndo apenas a capacidade fisica. O
envelhecimento ativo visa aumentar a expectativa de vida saudavel para todas as

pessoas que estao envelhecendo, incluindo aquelas que precisam de cuidados.®
2.2.LINGUAS ESTRANGEIRAS
2.2.1. Abordagens de Ensino de Linguas Estrangeiras para Idosos.

Com o intuito de aprimorar a compreensdao do ensino formal de linguas
estrangeiras no Brasil, uma pesquisa foi realizada sobre a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC), que é um documento normativo para todas as instituicdes de ensino



que busca garantir que os alunos tenham acesso aos conhecimentos bésicos e
indispensaveis. Na proposta de 2018, o inglés é reconhecido como lingua franca, se
tornando uma ferramenta importante para se ter acesso ao mundo globalizado, e,
portanto, as abordagens de ensino da lingua foram ajustadas, estrategicamente, para os
alunos terminarem o periodo letivo com fluéncia. Para isso, foram estabelecidos 5 eixos

de aprendizagem:
ORALIDADE - Praticas de compreensao e producao oral de lingua inglesa, em
diferentes contextos discursivos presenciais ou simulados, com repertério de falas
diversas, incluida a fala do professor.
LEITURA - Praticas de leitura de textos diversos em lingua inglesa (verbais, verbo-
visuais, multimodais) presentes em diferentes suportes e esferas de circulagdo. Tais
praticas envolvem articulagdo com os conhecimentos prévios dos alunos em lingua
materna e/ou outras linguas.
ESCRITA - Praticas de producao de textos em lingua inglesa relacionados ao cotidiano
dos alunos, em diferentes suportes e esferas de circulagdo. Tais praticas envolvem a
escrita mediada pelo professor ou colegas e articulada com os conhecimentos prévios
dos alunos em lingua materna e/ou outras linguas.
CONHECIMENTOS LINGUISTICOS - Praticas de analise linguistica para a reflexdo
sobre o funcionamento da lingua inglesa, com base nos usos de linguagem trabalhados
nos eixos Oralidade, Leitura, Escrita e Dimens&o intercultural.
DIMENSAO INTERCULTURAL - Reflexdo sobre aspectos relativos & interacéo entre
culturas (dos alunos e aquelas relacionadas a demais falantes de lingua inglesa), de
modo a favorecer o convivio, o respeito, a superagéo de conflitos e a valorizagéo da

diversidade entre os povos.1°

Estes eixos podem ser considerados essenciais, ndo sé para o aprendizado da
lingua inglesa, mas também para todos os niveis de Linguas Estrangeiras (LE)."" Foram
encontrados poucos materiais voltados para o aprendizado de linguas estrangeiras no
contexto da gerontologia'. Mas esses estudos foram basilares para compreender o

cenario do referente publico. De acordo com as pesquisas feitas por Costa e Sousa em

I' Segundo Elie Metchnikoff em 1903, € a ciéncia que estuda em dimensbes psicolégicas, bioldgicas e

sociais 0 processo do envelhecimento.



2019, a abordagem mais usada para ensinar pessoas idosas, é a comunicativa, em que
a interagdo social, e a pratica da lingua natural' sdo vistas como cerne de um
aprendizado fluido. Esse tipo de abordagem, se encaixa com a definicao de
“‘metodologias ativas”, que por sua vez, priorizam o0 envolvimento dos estudantes na
construcdo de seu conhecimento, possibilitando a aprendizagem personalizada e

adaptada ao ritmo de cada um, seja presencialmente ou a distancia.'?

Assim como para qualquer area do conhecimento, existe uma gama de
metodologias que podem ser aplicadas para o ensino de lingua estrangeira. Foi
observado que, em sua maioria, sdo trabalhadas as cinco préaticas da linguagem

sugeridas pelo BNCC.
2.2.2. Beneficios.

A experiéncia de aprender uma lingua nova oferece melhorias nas habilidades
cognitivas; trabalhar a memoria; gerar impacto positivo na saude mental; reduzir a
ansiedade; promover autoconfianca e proporcionar o desenvolvimento de relagdes
sociais.’”® Essas qualidades sdo pontualmente benéficas para idosos, visto que,
geralmente, sao individuos que buscam manter o cérebro ativo; passam por
acometimentos psicolégicos como a depressao tardia'';'* possuem a autoconfianca

abalada e sofrem com a solidao.'®
2.3.MUSICA

As pesquisas cientificas sobre as fun¢cées musicais sdo vastas e divergentes, mas
todas as estudadas entraram em consenso nas seguintes dimensodes: fungdes sociais

(como a expressao da identidade do individuo); funcées emocionais (como a inducéo de

I Que se desenvolve com espontaneidade; o processo de aprendizado acontece de forma mais parecida
com o da lingua materna.
I Que pode se desencadear devido ao afastamento da familia, pela perda do cdnjuge, pela perda da

atribuicao de um papel social com a aposentadoria entre outras limitagdes fisicas e quadros clinicos.



sentimentos positivos); funcdes cognitivas (relacionadas a introspeccéo) e; funcdes
relacionadas a estimulos (se acalmar ou passar o tempo).'® Em uma pesquisa qualitativa,
apenas com participantes mais velhos, foram relatadas cinco categorias de funcgdes:

sociais, nostalgicas, terapéuticas, introspectivas e espirituais.!”

Bréscia, em 2003, comenta que a musicalizacdo pode ser uma ferramenta que
estimula memorizacdo, senso ritmico, o despertar da sensibilidade, atencao,
autodisciplina e desenvolvimento social.’® Ao permear o desenvolvimento cognitivo,
expressivo e afetivo, a musica se torna uma grande aliada ludica para gerar interesse

dos alunos no ensino de Linguas estrangeiras.®
2.4.CONCEITOS DO DESIGN

Até o inicio da década de 70, o design era frequentemente considerado como uma
area do conhecimento que dispunha de recursos para a obtencdo de lucro. Nesse
contexto, Papanek lancou seu livro "Design for the Real World” redefinindo a area como
um esforco consciente para criar solugdes significativas com uma abordagem social e
ambiental.?® 50 anos depois, Sousa e Maynardes acrescentam que o design é uma
atividade multifacetada que, ao explorar a relagdo entre comunicacéo e informacao, é
capaz de mediar experiéncias envolvendo aspectos sensoriais, emocionais e cognitivos

de individuos, e promove a interagao social e o0 bem-estar coletivo. 2

De acordo com Manzini, um projeto de design é uma sequéncia de acgdes e
conversas sobre o mundo para aproxima-lo do que se é desejado, e, para que essa
transformacdo seja implementada, sdo necessarias ferramentas. Existem diversas
filosofias e abordagens que dispdem de ferramentas para a efetivagcao de um projeto. A

principal escolhida para a execucao deste trabalho foi o Double Diamond.
2.4.1. Double Diamond

O Double Diamond é um framework de design que, de forma grafica, descreve o

processo de design. Foi proposto em 2004 pelo Design Council, um 6rgao governamental



britanico. Este modelo é usado para descrever a abordagem iterativa e divergente-
convergente de resolucéo de problemas pelos designers, representando as etapas de

descoberta, definicdo, desenvolvimento e entrega.

Figura 2 Representacao grafica do Double Diamond.

Design
Couricil

eNGAGEMENT

DESIGN
PRINCIPLES

CHALLENGE

METHODS
N o BANK s

LEADERSHIP
Fonte: Design Concil, 2019.

Essa abordagem apresenta um processo de design para todos, sejam eles
designers ou ndo. Os dois diamantes representam um processo de explorar um problema
de maneira mais ampla ou profunda (pensamento divergente) para em seguida, tomar

uma decisdao mais direcionada (pensamento convergente).

A fase de descobrir consiste em compreender, em vez de simplesmente supor,
qual é o problema. Isso envolve conversar e passar tempo com as pessoas afetadas por

eles. A fase de definir utiliza as percepcdes obtidas na primeira etapa, para redefinir o



desafio. A fase de desenvolver incentiva as pessoas a encontrar respostas diferentes
para o problema ja definido, buscando inspiracdo em outros lugares e pessoas. A fase
de entrega envolve testar diferentes solugcdes em pequena escala, descartar aquelas que
nao funcionam e melhorar aquelas que funcionam.

E importante ressaltar que esse é um processo néo linear, assim como mostrado

pelas setas no diagrama, o ciclo pode ser repetido quantas vezes forem necessaérias.
2.4.2. Microinteracoes

Microinteractions, microinteracdes em portugués, sdo pequenas funcionalidades
para atender a um objetivo especifico do usuério. Essas intera¢cdes geralmente envolvem
uma Unica tarefa ou acao e sao projetadas para serem simples e faceis de usar. 2 Alguns
exemplos de microinteracdes incluem: alterar o volume em um aplicativo reprodutor de

musicas; definir um alarme em um rel6gio e; até curtir uma postagem de uma rede social.

No design da Experiéncia do Usuario (UX), as microintera¢cdes sdo importantes
porque permitem que os usuarios atinjam objetivos especificos dentro de um produto ou
servico maior. Elas podem melhorar a experiéncia geral do uso, fornecendo um feedback
tangivel, tornando-o mais facil de usar e adicionando um toque de personalidade e

carater.

De acordo com Dan Saffer, para projetar microinteracdes eficazes, os designers
devem considerar 0s seguintes principios:

« Propoésito: servirem a um propoésito especifico e ter um objetivo claro para o
usuario.

+ Feedback: fornecerem feedback claro e oportuno para que o usuario saiba o que
esta acontecendo.

« Simplicidade: serem simples e faceis de usar, com o minimo de etapas e entradas
exigidas do usuario.

« Consisténcia: serem consistentes com o design geral do produto e com outras

microintera¢des dentro do produto.



2.4.3. Design de Jogos

Um jogo é uma atividade estruturada que envolve regras, objetivos e interacédo
entre os jogadores. Pode ser jogado por uma ou mais pessoas, seja em formato fisico
ou digital, e pode ter fins divertidos, educacionais ou de treinamento. Podem ser
classificados em diferentes categorias, como de tabuleiro, eletrénicos, esportivos e até
educativos. A esséncia de um jogo é a interagcdo e o desafio, proporcionando aos

jogadores uma forma de se divertir, aprender e desenvolver habilidades. 2*

Os jogos educacionais, também chamados de jogos sérios, sdo desenvolvidos
com o objetivo de ensinar conceitos, habilidades e valores aos jogadores e, tém
propositos além de entretenimento, como treinamento, aprendizado ou solucéo de

problemas. 2°

Os frameworks, também chamados de abordagens, sao conjuntos de ferramentas
e bibliotecas que fornecem uma estrutura basica para o desenvolvimento de jogos e
aplicativos. Eles ajudam os desenvolvedores a criar projetos mais rapidamente,
economizando tempo e esforco. Usar-se-a, como suporte, para o referido projeto, a
relacdo entre dois frameworks, proposta por Ferreira, Silva e Maynardes em 2019, o

MDA de Hunicke, Leblanc e Zubek; e a Tétrade Elementar de Jesse Schell.

O MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) € uma abordagem de design de jogos
que se concentra na criacdo de jogos que sejam desafiadores e divertidos. O MDA é
uma sigla em inglés que significa Mecéanicas, Dindmicas e Estéticas, que sé&o os trés

componentes-chave da abordagem.

1. Mecanicas: sdo os elementos basicos que os compdem, como as regras, sistemas

e elementos interativos.

2. Dindmicas: séo as interagdes que ocorrem entre 0s jogadores e 0s elementos do

jogo e a evolugao da jogabilidade ao longo do tempo.
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3. Estéticas: sdo as experiéncias estéticas como um todo, considerando, emog¢des

que os jogadores tém ao jogar, diversao e o desafio em si.

Destarte, a abordagem se destaca por ressaltar as diferencas das percepcdes do

jogo no ponto de vista dos desenvolvedores e dos designers. 26

Figura 3: MDA Framework (Mecéanica, Dindmica e Estética).

Designer Mechanics Dynamics Aesthetics Player

Mecanica Jinamica Estética Jogad

Fonte: Imagem adaptada e traduzida por Souto e Fragelli (2016) de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2005).

Em suma, a Tétrade Elementar € uma abordagem usada para ajudar designers a
criarem jogos mais bem estruturados e envolventes. Ela possui quatro elementos:
tecnologia; narrativa; mecéanica e estética, sendo, os ultimos, levemente diferentes da

abordagem anterior.

1. Tecnologia: envolve as ferramentas e plataformas utilizadas para criar e jogar o

jogo.
2. Narrativa: refere-se a criagao da histéria e dos personagens.
3. Mecaénica: considera apenas o elemento estrutural do jogo.

4. Estética: experiéncia visual e sonora do jogo.
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Figura 4: Framework Tétrade Elementar.

Fonte: adaptado por Ferreira, Silva e Maynardes (2019) de Schell (2008).

A relacao entre os dois frameworks proposta, € uma orientagao para o design de
jogos sérios, que visa definir entregaveis especificos e garantir a consisténcia do jogo.
Salienta-se que, no modelo da Tétrade utilizado, foi adicionado o elemento “aprendizado”
ao centro. A estratégia de aprendizagem deve estar alinhada com seus outros elementos

e com a experiéncia desejada para torna-lo divertido e eficaz para a aprendizagem dos
jogadores.

Figura 5: Processo de design de jogos sérios a partir do MDA e da tétrade elementar.

Designer MH—HA N s EXP Jogador
- D
|
M D A

Fonte: elaborado por Ferreira, Silva e Maynardes, (2019), adaptado de Schell (2008) e de Hunicke,
LeBlanc e Zubek (2004).
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Todos esses conceitos e abordagens servirdo de estrutura para o
desenvolvimento do projeto, tendo como base principal as micro e macroetapas
sugeridas no Double Diamond, com atengao reforcada ao olhar ludico e educativo no
desenvolvimento dos desafios futuramente propostos, e atencdao as microinteracoes,

para que o] produto final seja tangivel e apropriado.

3. APLICAGCAO DAS METODOLOGIAS E PESQUISA

Optou-se pela realizacdo do Desk Research para a primeira fase do Double
Diamond,’V associado com a observacao de pessoas proximas. Dessarte, foram reunidas

informacdes suficientes para a criagcao de personas.

Figura 6 Desk Research, representacao grafica das informacgées coletadas.

Fichamento bibliogrfico

IV'-Um método, também conhecido como pesquisa secundaria, no qual por meio da reviséo de fontes ja
publicadas, como livros, artigos, relatérios, estatisticas, entre outros, para obter informagbes sobre um

assunto especifico sem precisar conduzir uma pesquisa original.
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Fonte: Imagem da autoral, 2023.

3.1.PERSONA

A persona € uma ferramenta que objetiva compreender profundamente as
necessidades do publico-alvo através de sua andlise com pesquisas primarias. Com
esse intuito, selecionam-se as principais caracteristicas do grupo para manifesta-las em
um arquétipo, que ajudara a orientar e relembrar para quem se € projetado, quais sao
suas principais dores, e quais sdo as oportunidades de implementacao que supri-las-
iam.?” Nesse trabalho, como a maioria das informacdes identificadas a respeito do
publico alvo partiram de pesquisas secundarias, foram tracados 3 perfis de proto-
personas, que possuem 0S mesmos intuitos mas sao realizados com informacgdes

secundarias.

1. O que busca passatempos que envolvam a socializacdo e nao possuem
experiéncia significativa com a lingua estrangeira nem familiaridade com o uso de
smartphones.

2. O que esta procurando por novos desafios, possui alguma experiéncia com
linguas estrangeiras e se sente confortavel com o uso de smartphones.

3. O quetem interesses em outras culturas e linguas, e possui experiéncia e dominio

da tecnologia.

Joaquina, enquadrada no perfil 1, € uma idosa de idade avancada, professora
aposentada que tem como passatempo vender artesanatos sob encomenda, porém,
desde o falecimento de seu marido, tem tido dificuldades para retomar as atividades e
se sente muito sozinha. Sabe fazer o basico no seu celular e acha trabalhoso mexer com
interfaces complexas. Dona Joaquina também possui dificuldade de guardar

informacgdes e tem quase nenhuma proficiéncia em linguas estrangeiras. Por isso, apesar
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de ter interesse em espanhol, se sente intimidada para fazer um curso, com receio de

nao conseguir acompanhar as aulas

Alguns insights foram gerados a partir da persona de Joaquina, como: pensar em
formas de expandir as possibilidades de socializagao, visto que além de gerar bem-estar,
a troca de informagdes com outras pessoas no processo de aprendizado é benéfica; criar
funcionalidades diretas, sem tantos floreios em botdes e com atencéo a iconografia dubia
e elaborar formas personalizadas de guardar o conteudo para serem revisadas quantas

vezes necessarias.

Figura 7 Persona 1, Joaquina.

Depois da minha aposentadoria, tenho me sentido
muito sozinha principalmente depois do falecimento
do meu marido, Gostaria de me conectar com mais

pessoas. Adoro espanhol, mas acho o ritmo dos
cursos dificil de acompanhar.

Caradlerislicas

« Ensinou portugués por muitos anos na rede publica.

« Adora novelas e musicas latinas

» No smartphone, usa basicamente s6 o0 Whatsapp, € por la que recebe
encomendas dos seus artesanatos

‘%aquma | T Possiveis Analgésicos

85 anos + Acha trabalhoso mexer em » Cumprir as funcionalidades de
interfaces complexas forma simples e objetiva
Professora aposentada
» As vezes tem dificuldade de » Pensar formas de guardar
Vende seus artesanatos guardar informacoes informacgdes para serem revisadas

por encomenda quantas vezes necessarias.

Fonte: Imagem autoral, 2023.

Marcos José, enquadrado no perfil 2, pertencente ao grupo de pré-idosos e recém
aposentado como empresario, trabalhou com computadores em uma parte consideravel

de sua carreira, as vezes encontra dificuldades de entender o funcionamento de alguns
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aplicativos, mas sabe se virar com a tecnologia. Ele gosta de cuidar de seu jardim, fazer
palavras cruzadas e se desafiar. Sempre teve interesse em aprender inglés por conta da
sua area de trabalho e agora que tem mais tempo, pretende entrar em um curso, porém,
confessa que depois de um tempo, sente dificuldade em seguir motivado com seus
estudos, pois ndo tem muita percepcéo da sua evolugao no aprendizado.

Os insights gerados para suprir as dores de Marcos foram: ter a musica como
principal agente motivacional e proporcionar, por meio das dindmicas, formas faceis de

observar progressos.

Figura 8 Persona 2, Marcos José.

Sempre tive interesse em aprender inglés, para fazer
parcerias com empresas internacionais. Me virava no

basico, mas acabava dependendo dos meus colegas
que eram fluentes. Hoje em dia, gostaria de praticar
0 que sei e aprimorar meu vocabulario.

Caracleristicas

« Constantemente em busca de novos desafios

« Sempre teve interesse em aprender inglés por conta da sua area de
trabalho

+ Adora ouvir os rocks classicos dos anos 60 e 70.

- Ele se sente confortavel com o uso de smartphones

Mareos José Dotes: Possiveis Analgésicos

60 anos + Tem dificuldade de continuar + A musica, principalmente as
B motivado com seus estudos voltadas para seu género preferido,
Empresario aposentado 2 : s séo grandes agentes motivacionais
+ Néao tem muita percepcao
Aprecia a jardinagem da evolugdo no aprendizado + Com o uso continuo da ferramenta,

€ mais facil de observar progressos.

Fonte: Imagem autoral, 2023.

O terceiro perfil tracado foi o de Maria Amélia, jovem idosa, engenheira da

computacdao aposentada, mas desde sempre muito ativa. Seu vigor fisico estd em
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excelente estado, sendo o0 seu Unico acometimento a vista cansada. Sempre foi
interessada em linguas estrangeiras, fala inglés, estudou francés quando mais nova, na
mesma época que participava de conferéncias internacionais de tecnologia, mas ha
tempos que néo pde suas habilidades em pratica, principalmente porque esta sempre

ocupada.

As oportunidades de design dessa persona foram: possibilitar o uso da ferramenta
em horarios flexiveis e formular um projeto acessivel para pessoas com problemas

oculares.

Figura 9 Persona 3, Maria Amélia.

Ja faco muitos exercicios para o fisico, mas ainda
nenhum para a mente, ha tempos que sinto falta de
praticar alguma lingua mas cuido dos meus netos,
escalo, malho, dango e canto é uma rotina corrida.

Caraclerislicas

+ Sempre foi interessada em culturas e linguas estrangeiras

+ Fala inglés e estudou francés, mais nova, mas ha tempos néo os pratica.
+ Adora manter o corpo e a mente ativos.

« Tem dominio da tecnologia

; Maria Amélia | Dotes: Pessiveis Analgésicos

68 anos + Nao encontra muito tempo na + Possibilitar o uso em horarios
: < sua rotina para fazer aulas flexiveis
Engenheira da computacéo regulares
aposentada e dancarina nas S : S
horas vagas » Possui a vista cansada, por + Projetar com funcionalidades
: . isso tem preguica de teclar confortaveis para pessoas com
por muito tempo. problemas oculares.

Fonte: Imagem autoral, 2023.

Com base nas informacdes coletadas percebeu-se a discrepancia entre as trés

personas e a necessidade de voltar o aplicativo para apenas uma delas, objetivando
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manter as decisdes de design coesas, sem necessariamente, excluir as oportunidades

de desenvolvimento observadas para os dois outros grupos.

Para definir essa persona, foi feita uma experimentacdo com um grupo de idosos
(consideravelmente pequeno devido a limitacdes de tempo e acesso as pessoas, ao
longo do desenvolvimento) de diferentes categorias (pré-idosos, idosos jovens e de idade
avancada) que foi observado e induzido a interagir com dindmicas manualmente
preparadas e testes com aplicativos similares, a fim de observar o engajamento dos
grupos em relacéo as dinamicas propostas. Dois grupos demonstraram mais interesse
nas atividades, pré-idosos e idosos jovens. E interessante trabalhar com esse nicho pois
sé&o grupos com bastante espaco para a promocéo do envelhecimento ativo, visto que
ainda estao no inicio do envelhecimento. Ainda assim néo serdo descartados usuarios
de idade avangada, mas 0s que se interessam, se mostraram como excec¢ao a maioria.
A persona escolhida para ser levada como a principal para esse projeto foi a do Marcos

José, pelo fato de seu perfil, ser mais comum para o publico delimitado.
3.2. ESTABELECENDO REQUISITOS

Subsequentemente, a partir da sintese das pesquisas secundarias, e dos insights
gerados pela criacdo das personas. Fez-se possivel elencar alguns requisitos para a

criacado da solugdo. Esses foram:

1. Fazer uso de metodologias ativas para tornar a jornada leve e nao reforcar
paradigmas sociais que preconizam que idosos possuem dificuldades de
aprendizado;

2. Passar pelas etapas principais 28 do aprendizado de LE de acordo com a BNCC.
Ou seja, trabalhar com a escuta (ter o conteudo pronunciado por terceiros),
leitura (reconhecimento do conteddo ouvido a partir da leitura), analise
linguistica (entender o contexto de acordo com o objetivo da dinamica) e escrita

(que deve ser a ultima etapa, pois agora o usuario ja possui confianga e suporte
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para discorrer). Tendo também a adicdo de mais uma etapa, avaliacao
(possibilitando feedbacks e colaboracao dos demais usuarios).

3. Trazer aspectos da abordagem comunicativa de ensino: promover a interacéao
entre os jogadores, aceitar pessoas com diferentes niveis de habilidade na lingua,
priorizando o0 avango dos niveis mais baixos, lidar com o erro de forma néo reativa
(erro = sinal de crescimento na competéncia comunicativa. A recriminacdo dos
erros pode afetar a coragem do aluno/jogador), trabalhar com o contexto do
publico-alvo e proporcionar momentos de nostalgia, discussdes sobre memorias
evocadas.

4. Apesar de (e por) ainda nao ter definido se sera uma dinamica fisica ou digital,

considerar a nao habilidade com os aparatos na ultima.

Figura 10: Requisitos do Projeto.

Requisitos do projeto

Fazer uso de metodologias ativas e tornar a 0 jogo deve passar pelas 4 etapas principals do Trazer pontos da abordagem comunicativa (e O pablico direcionado, costuma ter menos

jornada leve, para nio reforcar que de LE de acordo com a BNCC. talvez intercultural), em que a interacio social, e 2 familiaridade com interfaces digitais. Ou seja, ela
preconizam que a terceira idade possul prética da lingua natural s8o vistas como ceme de deve ser simples e procurar trazer elementos
dificuldades de aprendizado; Que quanto mals 4 praticas d: L um aprendizado fluido. costumeiros, se necessério, adaptar icones e
tarde, mais dificil aprender uma lingua nova ; que Oralidade, Analise Linguistica/Semidtica e
*Cachorro velho ndo aprende truque novo". Visto Produgdo de Textos. » Promover a interago entre os jogadores fisicos mais comuns para a idade.
que & um piiblico que tende a ter a autoconfianca : * Aceitar [Pessoss com tifa'_entes niveis de
facilmente abalada a depender da abordagem; metodologia: habildade na lngess, priortzando o evango dos (e o
Além da tendencia de possuir alguns. - niveis mais baixos. )
acometimentos (também fisicos mas ndo 1. objeti « Lidar com o erro de forma ndo reativa. Erro =
relevante para esse ponto) psicoldgicos como tempo; regéncia. sinal de crescimento na competéncia
depressdo tardia, 2. Escuta: ouvir o conteddo pe erros pode
terceiros. afetar a coragem do aluno/jogador.

(ESPECIFICIDADE DO ENSINO/APRENDIZAGEM
DE LINGUA FRANCESA PARA A TERCEIRA IDADE:
PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA)

GUEDES, Claudia Lira. ESPECIFICIDADE DO ENSINO/
APRENDIZAGEM DE LINGUA FRANCESA PARA A
TERCEIRA IDADE: PROPOSTA DE SEQUENCIA

3. Leitura: leitura do mesmo conteddo 4 com
familiaridade

4. Andlise linguistica|semiética: entender o
contexto de acordo com o objetivo do
exercicio

5. Escrita: deve ser a Gltima pois agora ele ja tem
mais confianga e suporte para discorrer. O
aluno deve ter um amterial de apoio

6. Avaliagao: feedbacks, podendo trabalhar com

« Trabalhar com o contexto do pablico alvo.
Proporcionar momentos de nostalgia,
discusses sobre memdrias evocadas.

d ino e de
linguas: comunicativa e intercultural)

{abordagem comunicativa é a principal usada no
‘ensino de LE para PTI (estratégias de ensino-

N dos outros alunos de LE exto d:
DIDATICA. 2022. gerontologia))
{(Metodologia das Quatro Praticas de Linguagem: ey
uma proposta metodolégica para o ensino de
linguas na terceira idade)
Vivione Laticla SOUSA, Michele Silva Costa; DE SOUSA, Diego Neves.

Estratégias de ensino-aprendizagem de lingua
estrangeira no contexto da gerontologla. Humanidades
& Inovagdo, v. 6, n. 9, p. 268-277, 2019.

THAMIRES CARVALHO BAIA; IVONETE RODRIGUES

LOPES. Metodologia das Quatro Préticas de Linguagem:

uma proposta metodologica para o ensino de linguas na

terceira idade. Participacdo, [S. 11, v. 21, n. 37, p. 57-70,

2022. Disponivel em: https://periodicos.unb.br/index.php/

participacao/article/view/45037, Acesso em: 5 fev, 2023,

Fonte: Imagem autoral, 2023.

3.3.GERACAO DE ALTERNATIVAS
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Ao estabelecer requisitos para uma soluc¢ao, é comum identificar novos insights e
considerar atividades adicionais que podem ser aplicadas para melhorar a funcionalidade
e atender as necessidades do usuario. Isso ocorre porque o0 processo de definir
requisitos permite uma compreensao mais profunda dos desafios e oportunidades

enfrentados pelo usuario, o que leva a ideias e solu¢des adicionais.
Conseguinte as etapas do Double Diamond, na fase do desenvolvimento, foi
realizada uma oficina de geracdo de ideias (brainstorming). Objetivando explorar o

maximo de possibilidades antes de fechar o diamante (Figura 11).

Figura 11: Painel de gerac¢do de alternativas.

1

o

Fonte: Imagem autoral, 2023.

A seguir, um detalhamento maior das respostas de alguns dos participantes.
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rticipante #4 Ed

Participante #2 Ana
_ jogo de escuta, Comegar os niveis com _ iconografia simplificada; _ repetigio de exercicios //
trazer um afetivo com musicas romanticas e/ou - associar sons com - trabalhar com as.
musicas de diferentes lentas e ir avangando para ~ imagens ~ dificuldades do usudrio
épocas, o 1 ~ repetindo os exercicios
nivel 1- anos 20 até 4
atualmente. Acompanhar a letra igual
spotify e responder
Ana Caroina Braga. e ey 170101452 170101452
- I - - | - - T . . . T—
Se ele errar, em vez de _ categorizagéo das poder selecionar as
ficar batendo na mesma Comunidade orde eles U
tecla da mesma misica, podem comentar sobre as nivel do usudrio // tem davida
ele ter opglio de escutar musicas do apf, (na lingua musicas mais faceis --
genéro (lenta/rdpida) até aprendendo) le mbrangas
ganhar pontos suficientes. da vida, se gostam ou nio.
RERERC T Tron01452 120101452
Ana Caroiina Braga. AmCacinaBrage |
trazer imagens associadas nivel 1 - mdsica com clipe,
amusica em clipes, mas letra - o participante canta opgéo de diminuir a videos de pessoas
ndo clipe da musica em si o refréo para pessar pro 2 s ] palavras
(o de verdade) o clipe com 0 youtube ~ mais importantes de uma
~ elementos cantados na nivel 2 - tudo do nivel 1+  liggo ?
musica (estimulo visual) preencher o refrdo com 1
uma palavra
Ans Carolina Bregs
nivel 3 - tudo do nivel 2 +
fazer a tradugdo de parte e e
damislen el e
Ana Carolina Braga
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Participante #8 Lu

Jogo (fisico ou digital)
para ensinar linguas

estrangeiras a idosos, por

Niio é duolingo, & pra ser
mals ludico, ndo substitul
um curso de lingua

Escrita/ leitura: Cartao
com frases da musica em
ingles o ilustrar palavras

Participante #9 Rebeca

Escrita/ leitura: doming
que conecta os trechos
em ingles com os trechos

Problemas legais:

Jogo para ensinar linguas
estrangeiras a idosos

) Z‘;‘c"::::::;:::g!"s e portigues Teria que licenciar todas
as musicas usadas no Formato Karaoke.
aplicativo.
(= (g, Pode ser no aplicativo
mas melhor seria em um
R tablet.
Lucas Botelho
Estruturar um tipo de O que torna ele especifico Escuta: musicas Infantis Escolha de musicas
exercicio baseado em para a tercaira idade? amaricanas com 0 mesmo populares (ex: classicos
musica ritmo de musicas infantis ou trilha sonora de Projeto:
braslieiras novelas famosas) Demoraria no minimo uns 1. Planejamento:
8 meses com uns 2 objetivos;
desenvolvedores e 1 competéncias; tempo;
designer trabalhando regéncia.
i B umas 24 horas semanais 2. Escuta: ouvir o
contetdo pronunciado
e por terceiros.
Metodologia ativa Divisdo das musicas/ Escuta: escutar refroes Semidtica: “imagem e B M"a, £
atividades em niveis {por serem repetitivos) de acao” com frases fmesmo e.omoudo a
diferentes (pode seguiro forma lenta e traduzir eles Ex: cartaoftrecho de com familiaridade
Quadro Comum Europeu o mesmo ritmo da musica com i miss you" @ 4. Andlise linguistica|
de Referéncia para musica (para associar) - pedir para a pessoa imitar/ semiética: entender o
Linguas: A1, A2, B1, 82, C1, pode assoclar com outras desenhar/interpretar o contexto de acordo
c2). ferramentas termojusar uma imagem com o objetivo do
LudzaLoctene PILTIR,
LStzs Echeny 5. Escrita: deve ser a
Gltima pois agora ele j&
tem mais confianga e
Cooperacio / colaboracio Jogo fisico é complexo, SOOI T
uma vez que serla O aluno deve ter um
nacessario algum suporte amterial de apoio
pras musicas. 6. Avaliagdo: feedbacks,
podendo trabalhar com
Sem o acompanhamento a colaboragdo dos
de m-m'm;:::;;:e outros alunos
tos de ati
o T [
caso, uma plataforma Lucas Boteio

poderia facilitar (tipo
aquela que di nota pra
prondncia e tal).

A oficina foi ministrada na plataforma colaborativa Figma Jam, para 10 pessoas,
todas com habilidades relevantes para a tematicaV , em dois momentos diferentes. No
primeiro, houve a mediagao da leitura dos requisitos do projeto e a orientacao de que
escrevessem enquanto os ouviam, visando aproveitar as ideias espontaneas. Em

seguida foi rodado um cronédmetro de 20 minutos para anota-las/desenvolvé-las.

A geracao dessas alternativas fez com que o delineamento fosse fluido, portanto,
foram estabelecidas restricbes mecanicas: que fosse possivel ouvir a musica com a letra
antes de comecar a brincadeira; comentar sobre os momentos que a mausica
proporcionou ao longo da vida dos usuarios chamar seus amigos para jogar junto;

selecionar as palavras desconhecidas para ver o significado; que as pessoas possam

v O time criado foi composto por possiveis usuarios, designers, programadores, professores de linguas e
estatisticos.
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salvar palavras e musicas para estudar e revisar depois. Ao final da atividade, foi definida
que a proposta seria de um aplicativo para smartphones com desafios colaborativos

envolvendo a musica.

Para validacdo dos insights coletados nessa etapa, também seria interessante
desenvolver atividades conjuntas com grupos de entrevistados com o intuito de definir a
viabilidade, coeréncia e compreenséo das aplicacdes propostas. Um modelo de estudo
possivel seria o card sorting, no qual os entrevistados devem agrupar fung¢des do
aplicativo que consideram semelhantes entre si, desenvolvendo assim as possiveis
jornadas do usuéario através da demonstracdo de seu entendimento das partes. Devido
ao tempo limite do projeto, nao foi possivel completar essa pesquisa, que sera feita em

um momento no futuro.
4. DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

4.1. PESQUISA DE SIMILARES

Com os objetivos delineados, foi necessario fazer também uma pesquisa de produtos
similares que possuem recursos envolvendo a facilitagao na compreensao musical e/
ou produtos que desenvolvem modelos de desafios com linguas estrangeiras. Assim,
pbde-se compreender a estrutura de construcéo desses produtos tal como seus
principais diferenciais e estratégias no mercado. Os principais produtos estudados
nessa pesquisa foram o aplicativo Duolingo, o website Letras, o servico Musixmatch e o

aplicativo Spotify.

O Duolingo (Figura 12)), € um aplicativo voltado para o aprendizado de uma
diversidade de linguas estrangeiras através do uso de mecénicas ludicas para
envolver os alunos nos estudos. Este aplicativo trabalha com pilulas de conhecimento,
oferecendo licdes simples e rapidas para seus alunos. Os alunos sao gratificados com
prémios e conquistas dentro do aplicativo, os incentivando a continuar praticando o

idioma de sua escolha.
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Figura 12: Duolingo web e app, exemplos de dinamicas.

Translate this sentence

I'PY Jeg spiser brad og grater pa gulvet
-y

am eating bread and

You are correct 0O 9

Write this in English

Jenny eat my  luggage

Fonte: Imagem adaptada pela autora, de Duolingo 2023.

O Letras (Figura 13) foi uma das primeiras plataformas a surgir disponibilizando

aos seus usuarios os clipes de musicas, suas letras e a traducdo das mesmas. Um

recurso que chama bastante a atencao neste website € a possibilidade de sincronizar

a letra com o audio das musicas, objetivando contribuir com a legenda em tempo real

disponibilizada nos videos. Apesar de ser uma tarefa atribuida como um servico

voluntario para agregar na comunidade, observou-se que essa dindmica tem um

potencial ludico e rico para se trabalhar na proposta desse trabalho.
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Figura 13: Funcao de sincronia de legendas na plataforma Letras

Vocé esta contribuindo com uma legenda no idioma original

@ La Belle Vie - Mauvaises Habitudes H Use seu teclado para legendar

F | Inicia e pausa o video.

Pressione e segure a barra de espago enquanto o trecho é cantado.

'
ou | (Selecona o trecho para legendar.

Mauvaises Habitudes

Encore un espoir

Fonte: Imagem adaptada pela autora, de Letras, 2023.

O Musixmatch (Figura 14) é um servico de letras de musica e sincronizag¢ao de
letras para dispositivos méveis e desktop. Ele contém uma das maiores bibliotecas
musicais do mundo, permitindo que seus usuarios identifiquem musicas que nao
conhecem ou busquem por musicas desejadas e acompanhem suas letras ao mesmo
tempo em que o audio das mesmas é reproduzido.

A base de dados do Musixmatch é acoplada a varios servigos de streaming de

musica, incluindo Spotify, Apple Music, YouTube, Google Play Music e outros.
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Figura 14: Apresentacao de telas do Musixmatch

O musixmatch

Popular Playlists Listening

ﬂ g g :

¢
4 S\
Best Life n

]

Billie Eilish @

0:41

Popular songs

Spotify

Playlists

But no, | ain't
too proud

Recently played
A oo

Netflix & Dusse

& LOVEAGAN 7 Hollywood's
! B | Bleeding
-]

St
%" Through Da Storm

vt

Shuffle All
4. Under The Sun (with J. Cole. n

J

eding

Fonte: Imagem adaptada pela autora, de Musixmatch 2023.

Com a pesquisa de semelhantes concluida, deu-se inicio a fase da ideacéo a partir
da arquitetura da informacao, seguindo para os wireframes de baixa fidelidade e, nesse
momento, houve um salto das etapas, diretamente para a aplicacao da identidade visual.
O ideal seria ter criado wireframes de alta fidelidade antes de partir para a aplicagdo do
layout final, mas esse processo acabou sendo suprimido por conta da limitagdo do tempo

limite para o fechamento do projeto.
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4.2. ARQUITETURA DA INFORMACAO E WIREFRAMES

A arquitetura da informacao se concentra na estruturacéo, organizacao, gestéao e
representacao da informacdo em sistemas digitais, como sites, aplicativos e outras
plataformas. Seu objetivo € tornar a informacéao facil de encontrar, compreender e usar,

melhorando a experiéncia de usuario e a eficiéncia de busca.

Para formular os wireframes, inicialmente foi usada uma técnica disponibilizada
pelo kit de design Sprint da google, Crazy 8’s 2° que € um exercicio que desafia os
idealizadores a esbocar 8 ideias por minuto, com a intenc&o de superar a primeira obtida
e ampliar as alternativas trazendo solucdes inusitadas. Apos o exercicio ter sido aplicado
diversas vezes, percebeu-se que a hierarquia estabelecida na arquitetura ndo era

intuitiva o suficiente.

Figura 15: Arquitetura da Informacgéo, tentativa 1.

Historico

Fonte: Imagem autoral, 2023.
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Figura 16: Crazy 8's e Geracao de wireframes de baixa fidelidade.

Fonte: Imagem autoral, 2023.

A segunda proposta da arquitetura, foi feita de uma forma diferente do
convencional. Para ter certeza de que 0 processo seria realizado considerando as

habilidades das pessoas que véo usa-lo, fez-se uma relagdo entre a jornada do usuério
juntamente da arquitetura da informacéo.

Figura 17: Arquitetura da Informacéo e Jornada do usuario.

) Radio nostalgia O usudrio comega a

@ entrar em contato com a
p

( lingua desejada e se
Pesquisar musica ‘ aquecer para os desafios
-
| as ica < Possibilita interagir com a
comunidade, trocar
l 77| experiéncias e momentos |

| I 1
7\ comentires ‘ :
Etapas que se completam

J

Baixa 0 aplicativo

|

J |

Possibilita que o usuario — Facebook Apresentagio do
convide ou en'contrs os < funcionamento da
amigos com mais facilidade . Google plataforma Permite que o usudrio

' acompanhe informagdes ¢/
Convidado Pular que ele quer revisar.

e trabalham com

J \ B s especificidades
_ ) ' e — i

requisitos

I Comegar um novo ] >| Continuar um desafio

I

Momentos jogados sozinho e
em colaboragao

Fonte: Imagem autoral, 2023.

Nesta representacdo visual foi possivel perceber com clareza o percurso do

usuario e assim delimitar recursos a partir das necessidades observadas. Na barra de
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navegacao, sdo encontrados trés eixos: a pagina inicial, a pagina de desafios e a pagina
de perfil.

Anteriormente foi mencionado que, houve um salto dos wireframes de baixa
fidelidade para a aplicacdo da identidade visual, sendo assim, explicar-se-a,
primeiramente, os direcionamentos graficos tomados para em seguida mostrar 0s

resultados da aplicac&o junto das funcdes do aplicativo.
4.3.INDENTIDADE VISUAL

O desenvolvimento da identidade visual se desenrolou em torno de trés palavras-
chave: nostalgia, autoconfianc¢a e colaboracao. Um moodboard, também chamado de
painel semantico, foi utilizado para ajudar a definir e comunicar a estética, atmosfera e a
direcao do projeto. Esse painel, foi composto por uma colecédo de imagens com cores,
fontes, texturas e outros elementos visuais selecionados para representar o estilo
desejado. As pesquisas feitas para encontrar essas imagens foram primordialmente
referéncias do design dos anos 50 aos anos 80 incluindo propagandas televisionadas e

divulgadas em revistas e jornais, principalmente, brasileiros.
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Figura 18: Moodboard utilizado no projeto.

Moodboard
,,,w

Fonte: Imagem autoral, 2023.

A partir dessas palavras, imagens e da reflexdo sobre a experiéncia estética
almejada para o individuo que fosse utilizar a interface, foi criado um conceito ludico e
hipotético sobre o aplicativo se tratar de uma maquina do tempo que te transporta para
uma loja de vinil. Depois disso, foi elaborado um texto sobre como seriam tomadas as

decisOes de design para essa loja antiga.

“Se o aplicativo for projetado para evocar a sensac¢ao de uma loja de discos de
vinil vintage, uma paleta de cores poderia ser inspirada nas cores e estilos da época em
que os discos eram populares. As cores usadas poderiam ser terrosas e opacas, cComo
marrons profundos, laranjas e verdes. Além disso, o design poderia incluir elementos
associados aos utilitarios comuns da loja, com os préprios discos e vitrolas entre outros
tocadores. Para a tipografia, poderia se usar uma fonte vintage, que remete a época em
que os discos de vinil eram populares ou uma fonte que tivesse o estilo das capas e dos

pbsteres. No geral, a aparéncia e a sensacao da loja devem ser quentes, nostalgicas.”
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Esse texto foi imprescindivel para delimitar as escolhas da personalidade da

marca, nome, paleta de cores, tipografia e tom de voz do aplicativo.
4.3.1. Personalidade da marca

A personalidade da marca € um conceito vindo do marketing que caracteriza a
identidade psicologica, o carater e os valores que a empresa quer transmitir ao seu
publico-alvo.3° E como se a marca fosse uma pessoa, e sua personalidade define como
ela se comunica, se relaciona e como é percebida pelo publico. No atual estudo nao
foram pesquisadas a fundo formas de desenvolver a personalidade da marca de acordo
com o marketing. Apesar disso, além de pautar os pontos abordados acima, foi criada

uma mascote, Discow.

A marca e sua mascote, devem ser percebidas pelo publico como extrovertidas,
amigaveis e joviais, mas nao como um jovem qualquer, 0 antigo jovem, com a inteng¢ao
de memorar as experiéncias sociais que pessoas idosas tinham em seus circulos no

tempo em que faziam parte da juventude.

A mascote Discow tem inspiragao direta nas personagens de publicidades de
produtos apresentados principalmente nos anos 70. Estas personagens, como visto em
imagens presentes no Moodboard (Figura 19) trazem caracteristicas semelhantes entre
si, estando na maioria das vezes sorridentes, se divertindo e se engajando nas situagdes
em que participam. Estas personagens geralmente eram apresentadas como formas/

objetos com caracteristicas humanas (personificacao).

Com isso foi possivel estabelecer também o tom de voz, a forma de se comunicar
com o publico, sendo escrita ou falada, incluindo aspectos como o vocabulario, o ritmo,

o humor, o tom formal ou informal, entre outros.

O tom de voz adotado foi coerente com as caracteristicas da personalidade da

marca. A forma de se comunicar com 0s usuarios no aplicativo € bem-humorada, informal
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e tem em seu vocabulario a presenca de maneirismos e girias. Essas medidas foram

tomadas para tornar a jornada do usuario mais leve e divertida.

Figura 19: Tom de voz.

Tom de voz
“Seja bem-vindo ao Nostalgic Place.
O lugar bacana, que vocé viaja no tempo, relembra bons momentos

e se desafia com seus chapas!

Aqui vocé encontra diversas musicas da era
dourada, Ah bons tempos!

Mas dessa vez vocé tem ferramentas para decifra-las e aprender
a cantar junto!”

Fonte: Imagem autoral, 2023.

32



Figura 20: Discow, mascote do aplicativo.
‘
A
S}

Fonte: Imagem autoral, 2023.

4.3.2. Naming

O processo de escolha do nome iniciou-se junto com as primeiras ideacgdes, e
contou com a contribuicao de algumas pessoas. Ao longo das etapas percorridas,
foram acumulados em uma lista, 37 nomes possiveis. Esses remetiam sempre a algum
ou mais de um desses atributos: aprendizado de linguas estrangeiras, reproducao de
musicas, espaco colaborativo, nostalgia, girias antigas em inglés e portugués. Ao trazer

a analogia da loja de discos, a tarefa de escolhé-lo se tornou mais facil.
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Figura 21: Lista de nomes possiveis para a solugéo.

L4
Naming
1. Dusty Grooves 23. Pela Musica
2 Th? Rgcord i 24. Ouvindo um Som
e Spln_Clty 25. Som Bacana
. Efwgllsh !\Aastery 26. Tinel do Tempo
5s LlnguaLmlf 27 Learn It
6. LeamEnglishNow 28. Nostalgic Place
pe i Langtllage SR 29. English Parrot
8. Vocabu-Lingo 30. Vinyl Vibes
% SpeakEa.se 31. Record Room
10. The English Tutor T
s 33. Vintage Sound
Ll okle 34. Audio Archive
13. The English Explorer' 35. Soundscape
14. Inglés na Ponta f!a Lingua 36. Papagaio de Gringo
15. Inglés para Braflleiros 37. The Vinyl Shop
16. Conhega o Inglés
17. English Time
18. Inglés com Fluéncia
19. Inglés para todas as idades
20. English Connection
21. English for you
22. English Now

Fonte: Imagem autoral, 2023.

Nostalgic Place foi 0 nome escolhido por nao limitar a escalabilidade do app
para estrangeiros, ser memoravel e de facil deducao do significado para usuarios
brasileiros, pois a palavra “nostalgic” em inglés possui a grafia e pronuncia muito
semelhante, e o “place” € um dos substantivos mais comuns do inglés.3' Verificou-se
também que, até o momento, nao existe nenhum aplicativo com 0 mesmo nome nas

lojas.



4.3.3. Paleta de cores

Uma boa paleta para o contexto dos idosos deve incluir cores de alto contraste,
bem como cores suaves e sbbrias para criar um ambiente tranquilo e acolhedor. Os
contrastes entre sombras e valor (que pode ser entendido como a quantidade de luz que
as cores possuem), sdo usados para valorizar os elementos de UIV!' do projeto. Deste
modo, as sombras sao detalhes que fazem com que o usuério tenha uma percepgao
mais apurada da disposicdo e hierarquia dos elementos dentro da interface, o seu
equilibrio junto a manipulacdo dos valores, auxilia na percepcao de superficies e traz
mais naturalidade para o layout.3> Nesse projeto em especial, o papel do contraste

também foi de manter a acessibilidade para pessoas com deficiéncias visuais.

Figura 22: Paleta de cores.

Sombra
cor base + preto

Paleta de cores
principal

Valor
cor base + branco

Fonte: Imagem autoral, 2023.

VI Interface do Usuario, do inglés User Interface. Refere-se ao aspecto visual e interativo de um produto
digital, incluindo aplicativos, websites e sistemas operacionais. A Ul é o ponto de contato entre o usuario
e o sistema, e sua funcao é facilitar a interacao do usuario com o produto de maneira clara, intuitiva e

eficiente.
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Figura 23: Exemplo de aplicacdo das cores na interface.

E-mail
exemplo@email.com
Password

Esqueceu a senha?

Ou faga o login com alguma das suas
contas abaixo!

G 06 @

Fonte: Imagem autoral, 2023.

4.3.4. Tipografia
4.3.4.1. Escolhendo uma fonte para o logotipo, e seu processo de criacéo.

A pesquisa de fontes para a marca, foi feita com base nos requisitos estéticos ja
estabelecidos pelo moodboard e conceituacdo ludica. Foram buscadas fontes gratuitas
para uso comercial, que remetessem as caracteristicas vintage. O design das fontes
consideradas “retr6”, sempre tem muita presenga, por isso optou-se pelo
desenvolvimento de um logotipo sem simbolo, mas sem impossibilitar a possibilidade de
haver uma mascote. As fontes encontradas, fazem alusao a estilos de diferentes épocas,
dos classicos aos mais despojados. Foram selecionadas 6 fontes, e testadas com a
grafia “Nostalgic Place”. Para selec&o da alternativa, examinou-se a facilidade de leitura
e coeréncia com a personalidade da marca. As fontes no extremo entre o classico e o

despojado, foram descartadas, permanecendo as com estética mais associadas as
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fontes usadas por lugares aconchegantes, cafeterias e, assertivamente, lojas de disco.
Dentre essas, a fonte escolhida foi a Retro Brown, por ser a fonte que se assimilava

melhor aos requisitos e permaneceu legivel nos testes de reducao.

Nartalgic Place
NOSTALGIC PLACE

NOSTALGIC PLACE
Nostalgic Place
HNostalgic Place
Nostalgic Place

Fonte: Imagem autoral, 2023.

A tipografia, foi entdo trabalhada com cores, formas e testes de disposicao para
se chegar em um resultado. Nas aplicacoes, estabeleceu-se que a mascote podera
também ser usada para representar a marca, como em fotos de perfil de midias sociais

e icone para o aplicativo.
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Figura 25: Testes de alternativas, logotipo.

HNostalgic Place HNostalgie Pass
Postatgic Place s aﬂ-—o-
ﬂctalgw?law
msm‘gwm mm

Fonte: Imagem autoral, 2023.

Figura 26: Aplicacbes do Logotipo e uso da mascote.

Fonte: Imagem autoral, 2023.
4.3.4.2. Escolhendo uma tipografia para o corpo do aplicativo

Ao escolher uma fonte para o aplicativo e para a marca é sempre importante levar

em conta, além da personalidade desejada, a leiturabilidade, principalmente,
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considerando o publico ao qual o app é direcionado. Por conseguinte, foi feita uma breve
pesquisa sobre as melhores e mais legiveis fontes para pessoas idosas. Nas pesquisas
feitas, a Helvetica foi um nome sempre presente, que se destacou por suas
caracteristicas consideradas Unicas. Sua altura “x” maior, deixa-a mais facil de ser lida a

distancia, assim como o espacamento incomum de suas letras.33

Figura 27: Helvética.

Helvetica®
1957

ABCDEFGHIJKLMN abcdefghijkimn
OPQRSTUVWXYZ opqgrstuvwxyz

“The Benchmark Sans” Technical / Grotesque Sans Serif
Designed by Max Miedinger Product I.D. LV1262760P
Released in 1957 Material No. 287126276

Fonte: Design and paper, 2022.

A escala tipografica, se refere a variagcdo de tamanho das fontes dentro de um
projeto. E importante ter coeréncia ao defini-la para garantir a legibilidade e a hierarquia
visual do texto. Esta é frequentemente baseada em uma propor¢cao matematica, e pode
incluir varios tamanhos de fonte para diferentes finalidades, como titulos, subtitulos,
corpo de texto e informagdes auxiliares. Essa escala modular, parte do tamanho definido
para o0 corpo do texto, diminuindo para as informagdes auxiliares e aumentando
proporcionalmente para as demais hierarquias. O usual € utilizar como corpo de texto,
os tamanhos de 14.00px ou 16.00px. Nesse projeto, a escala foi comecada em 16.00px,

mas esse foi 0 menor tamanho adotado, para as informagodes auxiliares da interface.
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Figura 28: Escala tipografica definida.

e ESCAla da tipografia

a0 ESCAlA da tipografia
Lessrensansp ESCAlA da tipografia

1.563ren/25.00px - ESCala da tipografia
1.25rem/20.00px EScala da tipografia

irem/16.00px Escala da tipografia

Fonte: Imagem autoral, 2023.

Além disso, antes de qualquer aplicacéo da fonte na interface, foram testados os
contrastes entre as cores que seriam usadas no texto e do fundo, em uma ferramenta
chamada Color Contrast Checker (Checador de Contraste de Cor). A ferramenta sinaliza
em verde, quando o contraste esta excelente para todos os tamanhos de texto, amarelo
para quando o contraste é excelente para textos grandes e apenas bom para textos
pequenos, e vermelho para quando o contraste ndao € bom para nenhum tipo de

aplicacao.
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Figura 29: Color Contrast Checker.
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Fonte: Imagem adaptada pela autora, do site Color Contrast Checker, 2023.
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5. RESULTADOS
5.1.“LETRA”

A pégina principal, tem como primeiro recurso, o que foi apelidado simbolicamente
na arquitetura da informacao de “radio nostalgia” pois, nessa tela, sempre que o0 usuario
entrar, ja tera um video selecionado, sugerido pelo algoritmo, inicialmente de “melhores
musicas dos anos 60, 70 e 80”. O nome dessa pagina na barra de navegacao € “letra”,
pois a principal funcéo dela no ponto de vista do usuario é a disponibilizacao da letra e
da traducado da musica em questédo; ao selecionar palavras, abre-se um pop-up com a

traducao isolada dela na lingua analisada e em portugués.

Como frisado anteriormente, é importante que o aluno, no a&mbito do aprendizado
de LE, possua o primeiro contato com o material didatico a partir da escuta e leitura. Para
contornar a burocracia envolvendo o copyright e viabilizar esses servicos, a base de
dados dos videos seria fornecida por um widgetdo YouTube; as letras e suas tradugoes,
fornecidas pela APIV!" do Musixmatch e os dicionarios funcionariam com as API’s do
Oxford Dictionaries e Glosbe, ambos sdo capazes de prover os servicos em multiplas

linguas, como: inglés, espanhol, francés, aleméo, portugués, italiano etc.

Outras funcionalidades presentes nessa tela sdo: acessar as notificacdes;
pesquisar por musicas especificas, de qualquer época (quanto mais essa ferramenta for
usada, mais personalizado para os gostos do usuario o algoritmo estara); controlar a
velocidade do video a fim de compreender melhor as pronuncias e “voltar 10 segundos”
com um clique (isso ja € um recurso oferecido pelo fornecedor da base de dados, porém
0 acesso dessas funcdes originalmente nao é encontravel com facilidade. Dessa forma
para o app, foram adaptados com botdes grandes e dispostos como a¢des primarias) e,

por ultimo, interagir com a comunidade trocando comentarios, aqui, incentiva-se que 0s

Vit AP é a sigla para "Application Programming Interface", ou em portugués, "Interface de Programacgéo
de Aplicativos". E um conjunto de regras e protocolos que permitem a integracdo de sistemas, aplicativos

e servicos, possibilitando que eles se comuniquem e compartilhem dados entre si.
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usuérios comentem sobre as lembrancas evocadas e troquem informacdes testando

também as habilidades na lingua da musica selecionada. Essas funcionalidades, foram

pensadas centradas nos usuarios que menos tem contato com a tecnologia, linguas

estrangeiras e/ou que possuem dificuldade de lembrar dos nomes das musicas que

gostavam.

Figura 30: Tela inicial e letra expandida.

@ Velocidade « =) Comentar = Q) Salvar

More Than Words
Extreme

'Cause I'd already know
What would you do
If my heart was torn in two?

More than words to show you feel

e o ®

Letra Desafios Perfil

* aEp
More Than Words = D)
Extreme 3 Tradugdo L

'Cause I'd already know

Porque eu ja saberia

What would you do
O que vocé faria

If my heart was torn in two?

English Oxford Dictionary
tom | tom | verb

1. [transitive, intransitive] to damage
something by pulling it apart or into
pieces, or by cutting it on something

principais tradu
portugués. Exer

Salvar Q
Se eu jogasse fora essas palavra

Then you couldn't make things new

Entao vocé nao poderia resolver as coisas

Just by saying “I love you”

o Velocidade + @ Q salvar

Fonte: Imagem autoral, 2023.
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Figura 31: Tela principal, letra reduzida e comentarios.

Compartilhe com a comunidade
| 0os momentos que voceé viveu
@ Velocidade + = (& Comentar ~ Q) Salvar : com essa musica!
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¥p Tradugdo ° 1
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Extreme .
S Marcos José - ha2dias

‘Cause I'd already know | Esses tipos de mUsicas sao Unicas,
| | uma joia! Inesquecivel. Me tras
What would you do || | memoérias do primeiro beijo, primeiro
) | | amor, da faculdade, minha familia, todos
If my heart was torn in two? || juntos na sala ouvindo essa cangéo tdo
| marcante.
More than words to show you feel || | Curtir Responder &1 94

That your love for me is real
“ AnaClaraC. -+ ha17 minutos

What would you say So nice, Marcos! Essa musica tb me

lembra do meu first love! (rsrs) Tive a
lot of good memories!

Then you couldn't make things new Curtir Responder 91

If | took those words away

Just by saying “I love you”
e Maria Amélia - ha 17 minutos
This brings me back to 1991, just

married, and we went to Europe for our

| honeymoon. This song was playing
Compartilhe com a co'!'u!“dade || everywhere that summer. What

=3 o ® B o )

Desafios Perfil A \ Desafios Perfil

Fonte: Imagem autoral, 2023.

5.2. DESAFIOS

A secao de desafios, € composta por um menu, instru¢cdes ao iniciar o jogo e trés
fases. Propositalmente é a segunda disposta na barra de navegacdo. Agora que o
usuario se sentiu motivado para comecar um desafio ele clicara nessa aba e sera
direcionado para o menu dos desafios. Ao contrario da pagina inicial, esta possui uma
barra de pesquisa evidente com a orientacao “Ja escolheu o som de hoje?”, abaixo dela

tem sugestdes personalizadas, sendo o primeiro video, 0 que estava na pagina principal,
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caso a pessoa nao tenha iniciado uma partida com essa musica, se sim, serédo

apresentadas outras sugestoes.

Todas as vezes que 0 usuario iniciar uma nova partida, aparecerao as orientacdes
entre as fases. Sempre com a possibilidade de pular o tutorial, mas essa decisao foi
tomada, novamente visando ajudar pessoas com menos costume ao uso dos

smartphones, ou dificuldades com a memoria.

Figura 32: Pagina de desafios, e orientagcdes.

September Take on me Don't §
Earth wind & fire A-ha

Partidas abertas

Take on me
CY I

Comegado ha 3 dias

E ai, broto!

More than words X “ R
0 “ Fase: 3 o Vocé vai participar de um

Comegado ha 4 horas desafio de 3 fases

La vie en rose
o‘ Fase: 2

Comecado ha 3 dias

» Legendas dinamicas
+ Batendo um papo
» Quebra-cuca embaralhado

» ®

Desafios Perfil

Pular tutorial

Fonte: Imagem autoral, 2023.
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A primeira fase, se chama “Legendas dinamicas”. Esse desafio tem como objetivo,
sincronizar os trechos da musica com o video ao segurar um botdo. Na tela possui um
indicador de desempenho, que usa as expressoes da Discow para mostrar se a pessoa
esta indo bem ou nao; botdes salientes para ajustar as configuracbes de acordo com a
necessidade do usuario e o botéo principal indicando a acéo de segurar para sincronizar.
Quando a mdusica é finalizada, a porcentagem de acerto da sincronia da legenda é

mostrada e o jogador precisa chamar seus amigos para continuar.

Essa etapa, foi planejada para ser jogada sozinha para dar espaco ao usuario de
refazer a sincronizac&o quantas vezes forem demandadas, sem depender da pressao
externa de deixar um colega esperando. Mas por consequéncia, ele devera espera-los
aceitarem os convites e jogarem a primeira fase. Legendar a musica com sincronia, de
primeira ndo é uma tarefa facil, apesar do desempenho nao impedir que o usuario passe
para os proximos desafios, ter uma pontuacdo baixa incentivara que ele seja repetido
algumas vezes e, portanto, estard mais treinado, em relacdo a escuta e leitura, e

preparado para as fases seguintes.

Figura 33: Fase um, Legendas dinamicas.

Take on me
Today's another day to find you Take on me Take on me
Shying away Take me on Take me on
Il be coming for your love, okay? Il be gone

@ - 30 o Velocidade ~

8 o, = S %

Fonte: Imagem autoral, 2023.
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Quando o convite é aceito, o celular € notificado, chamando a pessoa para a
segunda fase, chamada Batendo um papo. O objetivo dos jogadores, é de tentar
adivinhar em conjunto o contexto da musica, trocar conhecimentos, observag¢des sobre
o clipe, melodia, letra e pronuncia, porém isso tudo deve ser feito por audio. Essa etapa
pode ser concluida a qualquer momento e quando os dois jogadores encerrarem,
passam para a terceira. O chat, ainda ficara disponivel na terceira fase e conversa
gravada, servird como consulta do que foi absorvido. As funcionalidades trazidas na
segunda etapa sao facilmente reconheciveis para idosos que fazem uso do WhatsApp,

que é a ferramenta mais usada por esse publico.

Figura 34: Segunda fase, Batendo um papo.

9:27 2%

% Maria Amélia x Maria Amélia
Visto por Gltimo: 1047 da manha Visto por Gltimo: 10h47 da manha

Sobre o que era essa musica? Era romantica,
melancoélica, alegre? Troquem informacoes!
Sobre o que era essa musica? Era romantica,
lancdlica, alegre? Troq infor oes!

07:34 da manha:

O ||| = © {1} ez

07:34 da manha
07:36 da manha:

O |l O i

07:36 da manha

O il = O [l €=

02:12 da tarde 02:12 da tarde
00:42

Fonte: Imagem autoral, 2023.
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A terceira e Ultima fase, até entdo, planejada foi apelidada de Quebra-cuca
embaralhado, onde os participantes devem prencher com as palavras disponibilizadas,
organizadas aleat6riamente, nos campos certos completando os trechos da musica. Esta
fase treina 0 reconhecimento das frases e sua composi¢cdo, como também treina a

memoria.

Figura 35: Fase trés, Quebra-cuca embaralhado.

5 Vezde
 Maria Amélia

Vocés acertaram 15%

OCDO

Iy Voltar no chat >

Fonte: Imagem autoral, 2023.
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5.3. PERFIL

Por ultimo, a pagina de perfil € onde o usuario encontrara todo seu acervo pessoal
de musicas e palavras salvas, além de poder editar suas informacdes pessoais, adicionar

amigos e acessar as configuracdes do aplicativo.

Figura 36: Perfil, MUsicas e palavras salvas.

A
s - -
Joaquina Gomes
= ﬂ%ﬂ P

Amigos
Joaquina Gomes 9

D
AR
9

Joaquina Gomes @
28
Amigos

Salvos

m Palavras

Salvos

Torn

“ More Than Words
Extreme
Excluir B

Can't Help Falling In Love
Elvis Presley
1. [transitive, intransitive] to damage
Excluir B something by pulling it apart or into
pieces, or by cutting it on something
sharp;

Would

Already

Portugués Glosbe Dictionary
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)
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Fonte: Imagem autoral, 2023.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem discutida tem potencial para ampliar o reconhecimento da
necessidade de voltar o olhar ao ldoso. Espera-se, com essa discussao, que seja
possivel contribuir para a disseminacao dessas informacoes e cada vez mais, chamar a
atencao de profissionais habilitados a participar na preparacédo do envelhecimento ativo
e, tornar a populagao consciente da importancia de repensar estratégias que corroborem

com a manutencgao da qualidade de vida da terceira idade.

O objetivo inicial de desenvolver o protétipo dessa ferramenta foi inspirado a partir
da observacdo de pessoas pertencentes a geracbes mais antigas que carregam a
frustracdo de ndo conseguir se sentir incluidas no meio digital e ainda perseveram

enfrentando diariamente interfaces mal planejadas e pouquissimo inclusivas.

Ha alguns estudos sobre a plasticidade do cérebro relacionadas com a
manutencdao e/ou melhorias das habilidades cognitivas envolvendo tanto a musica
quanto o ensino de linguas estrangeiras.®* 3% 36 37 |sso torna bastante positiva a
possibilidade de imaginar cenarios em que idosos com condi¢cdes neurolégicas como
Alzheimer, Deméncia Vascular, Deméncia com Corpos de Lewy, entre outras, possam
obter melhorias em seus tratamentos por meio de ferramentas ludicas. Mas é importante
ter expectativas realistas, visto que varias pesquisas observadas, possuem condi¢des
especificas para o treinamento cognitivo gerar ganhos, portanto, ainda se faz necessaria

a investigacao desses resultados com mais critério. 8

Considera-se que 0s objetivos prototipais deste projeto tenham sido devidamente
cumpridos apesar do curto prazo. Porém é observada a necessidade de refina-lo em
alguns pontos. Ha a possibilidade de melhora na padronizacdo de grids, botdes,
funcionalidades e adicdo de novos desafios, principalmente, apds o teste com usuarios
e um aprimoramento da pesquisa do publico-alvo que se fez otimizada devido as,

supracitadas limitacdes de tempo e acesso aos grupos de idosos.
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Um aplicativo desse porte, desenvolvido, além de estar presente em cenarios com
pessoas idosas, poderia ser usado em sala de aula para promover interacdo e

engajamento da turma, independente das idades.

Em suma, este trabalho foi construido com embasamento sélido em pesquisas
secundarias visando ser assertivo, tanto para o entendimento do relacionamento entre
pessoas idosas, tecnologia e musica, quanto nas abordagens de design e instrucdes
especificas para resultar em um prot6tipo viavel, divertido, conectado diretamente com
os desejos do publico-alvo e, caso seja programado, possa contribuir ativamente com o
seu bem-estar fisico, emocional, social e intelectual tornando mais leve a jornada do

aprendizado de linguas estrangeiras.

Um video demonstrativo do projeto pode ser acessado através desse link:
https://drive.google.com/drive/folders/15xluVnbZs-
x60B079KGRyN6QjHVORRzo?usp=share link
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