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RESUMO

O presente trabalho relata o processo de pesquisa e de elaboracao de um aplicativo
instrucional gamificado para smartphones direcionado a educacao musical para criancas de
7 a 10 anos. Foram realizadas pesquisas preliminares, levantamentos das necessidades
educacionais em entrevistas e visitas a escola musical, e analise mercadologica de produtos
similares. A partir do processo citado foi realizado o projeto visual de um aplicativo
freemium, construtivista social, para dispositivos moveis Android de enfoque ladico, cuja
utilizacdao nao necessita de acompanhamento de professor. O produto contém atividades de
composicao musical, de publicacao posterior dessas em mural rankeado online, de
avaliacao quantitativa de composicoes de outros usuarios nesse mural, e de coordenacao
ritmica. Foram desenvolvidos modelos funcional e navegacional para realizacao de
avaliacao heuristica e testes com o usuario, assim como testes iterativos para balanceamento
das atividades gamificadas. O feedback recebido nos testes com usuario foi positivo, e

reforcou a viabilidade do aplicativo desenvolvido.

Palavras-chave: Design Instrucional. Gamificacao. Design de interface. Educacao musical.
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1 INTRODUCAO

A musica é uma das formas mais antigas de expressdao humana, ela antecede a
propria linguagem e a agricultura (LEVITIN; TIROVOLAS, 2009). Nao é possivel determinar
quando ela se originou, mas artefatos arqueolégicos comprovam que a pratica musical,
assistida por instrumentos, ja ocorria ha mais de 40.000 anos, no fim do periodo paleolitico.
A misica, do grego mousike, sempre esteve presente de alguma forma nas civilizacoes
humanas, passando por muitas transformacoes ao longo da histéria. Nos dias atuais, a
musica é de facil acesso a todos e é parte inevitavel do cotidiano. Mesmo assim, no Brasil,
muitos ainda nao possuem a oportunidade de entrar em contato com a miisica de uma forma

mais didatica.

Atualmente, o campo da educacao dispde de tecnologias de ensino que, em contraste
com os métodos tradicionais, possibilitam novas abordagens e posturas educacionais.
Muitas dessas abordagens podem ser transferidas para o campo da educacao musical. A area
do saber conhecida como Design Instrucional, ou também como Tecnologia Educacional
(em inglés, Educational Technology), teve sua origem grandemente influenciada por trés das
perspectivas filosoficas do ensino de maior relevancia do século XX: o Behaviorismo, o
Cognitivismo e o Construtivismo (CLINTON, 2015). Cabe ao designer, dessa area, projetar
ferramentas de ensino embasadas na teoria educacional, a partir da aplicacao de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais, especificos a promocao da
aprendizagem humana (FILATRO, 2008).

A corrente do Construtivismo (concebida por Piaget, no inicio do séc. XX), em
especial, tem se tornado cada vez mais importante no campo da educacao infantil, devido,
em grande parte, aos avancos nas tecnologias da informacao ocorridos nas altimas décadas.
“Na medida em que os computadores e a internet disponibilizam as criancas uma maior
autonomia para explorar mundos digitais cada vez maiores, as ideias de Piaget se tornam
cada vez mais relevantes”, afirma Papert (1999). A influéncia crescente do Construtivismo
no design instrucional vem aos poucos alterando a forma como se experiencia o aprendizado
em produtos educacionais: antes focado em solucoes prontas e estruturadas, hoje busca-se
caminhos que oportunizem aos usuarios maior liberdade para inventar solucoes proprias,
aumentando o envolvimento e possibilitando a construcao do proprio aprendizado
(HOKANSON, 2015). As abordagens construtivistas voltadas ao design digital acarretaram a
concepcao do ramo da pedagogia denominado construcionismo, idealizado por Seymour
Papert, nos anos 1960. Nela, o aprendizado é obtido através da atividade de construcao de

um artefato tangivel, ndo necessariamente concreto (KAFAI; RESNICK, 1996).
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Por influéncia do construtivismo, em conjunto com outras correntes pedagogicas
desenvolvidas no séc. XX, o ensino em miusica vem, desde entao, adotando abordagens
educacionais centradas no aluno (GOULART, 2000). As obras de autores como Carl Orff, ou
Dalcroze, fundamentam as metodologias disseminadas nas escolas de muitos paises, que
buscam desenvolver as habilidades e criatividade em aprendizagem de mdsica de criancas

e jovens.

A atual disseminacao em escala global de dispositivos digitais interativos entre a
populacao — como smartphones, computadores, televisoes, etc. —, abre, para o campo do
design, uma grande gama de possiblidades para a exploracao dessas interfaces de interacao.
Essas interfaces, porém, devem ser desenvolvidas levando-se em consideracao a experiéncia
do usuario, para se alcancar um produto eficiente, facil e agradavel de usar (PREECE et al.,

2015).

O trabalho aqui apresentado pretende, inicialmente, contextualizar o cenario relativo
a educacao musical brasileira e fundamentar-se nas teorias e métodos necessarios para o
desenvolvimento posterior do projeto visual de aplicativo educacional para smartphones.
Esse aplicativo ira proporcionar a criancas em idade escolar uma maneira
descompromissada de aprender, de forma nao teorica, conceitos elementares de misica, que
servirdo de auxilio para a musicalizacao inicial delas. O projeto visual realizado engloba as

etapas de desenvolvimento da interface grafica e de modelo funcional do produto final.

1.1 Justificativa

Em 2008, entrou em vigéncia a Lei n® 11.769 que torna obrigat6rio o ensino de musica
nas escolas. Com ela, encerrou-se um periodo de 40 anos de auséncia de educacao musical
no ensino basico brasileiro (TEIXEIRA, 2014). Esse hiato, porém, dificulta a compreensao do
valor do ensino em mdsica pelos pais que nao vivenciaram essa educacao, pois quem nao
viveu uma experiéncia significativa em termos de educacao musical nao compreende de que
que forma essas experiéncias podem contribuir para a vida das pessoas (FIGUEIREDO, 2005).
Esse fato é especialmente preocupante ao se considerar que o ambiente familiar é essencial
para despertar o interesse da crianca pela pratica musical (BENINCA, 2017). Portanto, cabe
aos educadores brasileiros buscar formas criativas de ensinar musica, alternativas aos

métodos comuns.

A educacao em misica proporciona a crianca o desenvolvimento das sensibilidades
estéticas e artisticas, da imaginacao, do potencial criativo e do sentido histérico da nossa

heranca cultural (HENTSCHKE, 1995). Ainda durante a gestacao, ha indicacoes de que o feto
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responde a estimulos musicais (LECANUET 1996). No decorrer da infancia, as criancas usam
a musica como forma de expressao e também para estabelecer regras, relacées sociais,
diversao, alegria e aprendizagem, o que ressalta a importancia da musica na educacao
infantil (GODOI, 2011).

Diversos estudos comprovam os beneficios que a educacao musical pode trazer a
cognicdo. Uma experiéncia realizada em pré-escolas exp0s, ao longo de um periodo de seis
semanas, turmas anteriormente sem contato com educacao musical a aulas regulares de
musica. Entre os resultados da experiéncia pode-se citar o aumento em variaveis como
capacidade de socializacdo, de expressao, habilidade de audicdo e capacidade motora
(TEACHOUT, 2005). Hallam (2015) ressalta que a pratica musical formal provoca alteracoes
estruturais importantes no cérebro. E possivel identificar uma correlacio entre treinamento
musical e habilidades linguisticas, espaciais e matematicas. Também foram encontradas
correlagOes entre treinamento musical e memoria verbal, além de correlacao com melhora
em testes de QI (ROCHA; BOGGIO, 2013).

Uma maneira de introduzir a musica a crianca brasileira pode ser o meio digital.
Aparelhos eletronicos fazem parte da rotina da maioria das casas brasileiras. Dispositivos
moéveis estao tornando-se cada vez mais acessiveis e adentrando as casas de todas as classes
sociais do pais. Segundo pesquisa do Google Consumer Barometer (2016), 62% da populacdo
do pais afirma possuir smartphones. O pablico infantil tem-se destacado cada vez mais,
nesse meio, por sua facilidade em lidar com essas tecnologias. No Brasil, 28% das pessoas
que possuem tablets em casa afirmam que quem mais usa esses aparelhos sao as criancas
(CALAZANS, 2015).

Uma das maiores dificuldades que os educadores musicais encontram é a retencao
de atencdo das criancas, que se distraem ou se entediam facilmente (BENINCA, 2017).
Portanto, trabalhar com atividades ladicas, como jogos e brincadeiras, é uma das estratégias
mais utilizadas por esses educadores, a fim de minimizar esse problema. Gunter et al. (2016)
ressaltam o valor educacional do ladico reconhecido por pensadores como Piaget e
Vygotsky. Para ambos, a atividade é responsavel pelo desenvolvimento cognitivo e da
imaginacao. Portanto, a adocao de elementos de jogos eletronicos pode ser uma maneira

pertinente de explorar o lidico em uma plataforma de ensino digital.

Com uma frequéncia cada vez maior, o conjunto de técnicas conhecidas como
gamificacao (do inglés, gamification) tem sido adotado por empresas, entidades e softwares
de diversos segmentos como alternativa as abordagens tradicionais. Ao usar principios de
design de jogos em contextos desvinculados da atividade do jogo em si, a gamificacao tem

trazido resultados positivos aos desenvolvedores de software. A partir dela, garante-se um
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maior engajamento por parte dos usuarios, tornando-os mais propicios a utilizar seus

produtos por um periodo maior, com maior assiduidade e motivacao (VIANNA et al., 2014).

1.2 Problema de projeto

De que maneiras é possivel explorar a interacao digital para contribuir na construcao

do conhecimento musical de criancas em idade escolar?

Considerando a problematica descrita, é possivel identificar a necessidade de se
buscarem formas alternativas para a introducao de contetido musical a criancas em idade
escolar. O alcance dos dispositivos méveis no pais oportuniza um contato facilitado a um
grande nimero de casas brasileiras, através de aplicativos interativos para smartphones.
Portanto, a avaliacao de maneiras que possibilitem explorar a interacao digital para
contribuir na construcao do conhecimento musical de criancas é o foco principal deste
trabalho.
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2 OBJETIVOS

Estao apresentados, a seguir, os objetivos gerais e especificos do presente trabalho.

2.1 Objetivo Geral

Projetar um aplicativo ladico direcionado a criancas em idade escolar, que propicie
o aprendizado musical, de forma descontraida, a partir da introducao de conceitos como

harmonia e ritmo, estimulando o ouvido musical.

2.2 Objetivos Especificos

e Determinar a forma mais adequada para a introducao dos conceitos musicais
propostos para criancas em idade escolar.

e Projetar o aplicativo, suas atividades e niveis.

e Determinar o estilo grafico e identidade visual.

¢ Planejar os layouts da interface do usuario e o grau de apropriacao das interacées.

e Desenvolver um modelo que simule funcionalidades do produto.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, esta apresentada a revisao de literatura realizada, com o propoésito de

melhor compreender os topicos pertinentes a elaboracao deste trabalho.

3.1 Misica

A mdasica é um conceito dificil de definir, embora a maioria das pessoas a
compreendam e a consigam identificar (PERETZ, 2006). Trata-se de um conceito sem
delimitacOes sblidas, mas que envolve a percepcao humana relacionada a estimulos
auditivos (tonalidade, timbre, intervalos, intensidade, harmonia) ao longo de um intervalo
de tempo (ritmo, compasso, estrutura). Ela é uma forma de expressao humana que transmite
ao ouvinte sensacoes e sentimentos subjetivos. Peretz (2006) ressalta que a misica é parte
inerente do ser humano e esta presente de alguma forma em todas as culturas de que se tem
registro, sendo que alguns autores a situam historicamente como precedente a linguagem
verbal (LEVITIN; TIROVOLAS, 2009). Nos dias atuais, vivenciamos a musica diariamente,
seja ouvindo-a no carro, assistindo a filmes ou a propagandas de televisao, indo a concertos,

shows ou mesmo estudando um instrumento musical.

3.1.1 Principios de Teoria Musical

Estao descritas, a seguir, definicbes e conceitos de teoria musical que serao
importantes para o desenvolvimento do trabalho, segundo apresentado por Saddie (1994),

no Dicionario Grove de Musica.
a) Altura:

Em termos acisticos, a altura é a frequéncia de onda mais fundamentada de um som,
ou nota musical. Por exemplo, a altura relativa a onda sonora de frequéncia 440Hz é
denominada o 14 central (ou la 3). Ja a altura relativa a onda sonora de frequéncia 264Hz
equivale ao do central (ou d6 3). E importante ressaltar que ha mais de uma altura para o 14

(Figura 1), que pode ser mais grave ou mais agudo, dependendo da frequéncia.
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Figura 1 - Diferentes ondas sonoras que equivalem ao 14 (14 2, mais grave; 1a 3, central; e 13 4,
mais agudo)

AMPLITUDE AMPLITUDE

A A

La 3( 440 Hz) La 4 (880 Hz)

VAAVATAY

TEMPO TEMPO

AMPLITUDE

La 2 (220 Hz)

TEMPO

Fonte: adaptado de La synthése sonore (2002).

b) Tonalidade:

A tonalidade é o conceito que correlaciona um conjunto de notas musicais que o
ouvido humano percebe como gravitando em torno de uma nota central, a “ténica”. Esse
conjunto de notas é denominado escala musical, em que a primeira e a Gltima nota do ciclo
sdo a tdnica, também denominada nota fundamental. Ha diferentes tipos de escalas
musicais, cada uma contém um conjunto diferente de alturas que a compdem e transmite
diferentes motivos e sentimentos ao ouvido humano.

Como exemplo, a escala de d6 maior é composta, em ordem crescente de frequéncia,
pelas alturas do, ré, mi, fa, sol, 14 e si, em que dé é a nota fundamental. Ja a escala de d6
menor é composta pelas alturas dé, ré, mi bemol, fa, sol, 1a bemol e si bemol. Apesar da nota
fundamental ser a mesma, as alturas diferentes presentes na escala modificam a sua

sonoridade, pois alteram-se as relacoes entre os intervalos musicais das notas nela contidas.
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Figura 2 - Notas integrantes das escalas de d6 maior e d6 menor representadas em partitura
musical em ordem crescente de altura.

n D6 Maior:

o ©O
Do Ré Mi Fa Sol La Si

n D6 Menor:

D6 Ré Mi, Fa Sol La, Sip

Fonte: Elaborado pelo autor.

¢) Intervalo:

Intervalo € a distancia entre duas alturas em uma escala musical. Denomina-se a
distancia entre duas notas consecutivas de uma escala, um intervalo de segunda. Por
exemplo, a distancia entre d6 e ré ou entre sol e 1a é um intervalo de segunda. Ja a distancia
do d6 ao mi é denominada um intervalo de terca, do d6 ao fa, um intervalo de quarta e assim
sucessivamente. O intervalo de oitava é bastante relevante na msica pois é a distancia para
mesma nota em altura diferente (por exemplo, o d6 3 e 0 do 4 estao distantes uma oitava

entre si).
d) Harmonia:

A harmonia é a sonoridade resultante da sobreposicao de diferentes notas musicais
tocadas simultaneamente (acorde em bloco) ou em rapida sucessao (acorde em harpejo). A
harmonia estd intimamente ligada a tonalidade da madsica, possuindo diferentes
propriedades dependendo da relacao do acorde com a nota fundamental da musica. A
harmonia pode fornecer indicacées de pontuacdo na forma de cadéncias. Cadéncias sdao
progressoes de acordes simples e prontamente identificaveis que marcam o final evidente de

um fraseado musical, de forma normalmente estereotipada.
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A forma mais basica que um acorde pode possuir na musica ocidental é a triade. A
triade é formada de trés notas, que, em sua forma fundamental, estao distanciadas por
intervalos de tercas entre si, e a nota mais grave é denominada a nota fundamental do
acorde. Vale ressaltar que existem outras orientacées para um acorde, que alteram a sua
forma fundamental e em que a nota fundamental nem sempre é a mais grave. Um exemplo
de acorde triadico seria o dé maior (em notacao musical, o “C” maitisculo), que é formado a

partir das notas do6, mi e sol.

Figura 3 - Acorde de d6 maior em sua forma fundamental (“C”, a direita) em uma partitura
musical, formado a partir da soma de notas individuais.

oO—0O—

© O—
©-
C

D6 Mi Sol
Fonte: Elaborado pelo autor.

e) Ritmo:

Ritmo musical pode ser definido como uma série de estimulos, repetidos, periddicos
percebidos pelo ouvinte como pontos discretos de tempo (WINOLD, 1975). Na mfsica
ocidental, o tempo é geralmente organizado para estabelecer uma pulsacao regular que pode
ser subdividida em partes também regulares. Denomina-se a disposicdo da pulsacao em
grupos, a métrica da musica, e a velocidade dessas pulsacoes, o andamento. A métrica da
musica é representada pela formula do compasso em uma partitura musical, em que o tempo
forte (o tempo mais acentuado do agrupamento) é, por definicdo, o primeiro. Uma valsa, por
exemplo, possui uma métrica caracteristica, em que a pulsacido é subdividida em trés
unidades de tempo (normalmente de férmula 3/4), ou seja, seu ritmo possui um tempo forte
e dois tempos fracos a cada compasso. Ja uma marcha subdivide a pulsacao em somente dois
tempos, o que torna o ritmo mais marcado, pois o tempo forte ocorre a cada dois intervalos

ritmicos (compasso 2/4 em notacdao musical).
f) Melodia:

Melodia pode ser definida como uma série de notas musicais dispostas em sucessao,

em um determinado padrao ritmico, para formar uma unidade identificavel e compreensivel.
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A maioria das melodias apresenta padroes estabelecidos que diferem entre culturas, como,

por exemplo, as notas estarem limitadas a escalas tonais e a padrdes ritmicos caracteristicos.

A melodia esta intimamente ligada ao ritmo e a harmonia. O ritmo determina a
duracao, nao somente de cada nota individual, mas do fraseado melédico como um todo,
dando-lhe forma e vitalidade, a partir da sua articulacao ritmica. Ja a harmonia geralmente
desempenha papel essencial na determinacdo da direcao de uma linha melddica, cujas

implicacoes harmodnicas podem, por sua vez, dar vida a melodia.
g) Timbre:

Timbre é uma caracteristica actstica da onda sonora que depende da fonte na qual
ela foi emitida. Basicamente, é o que nos permite distinguir uma mesma altura (ou nota)
emitida por um violao de uma emitida por uma flauta. Cada instrumento musical possui um
timbre caracteristico. Por exemplo, a sonoridade “abafada” de um contrabaixo contrasta

enormemente da sonoridade aberta e suave de um clarinete.

3.1.2 Educacao musical

O século XX é considerado o “século de ouro” da educacao musical, pois nele
ocorreram transformacoes educativas cujas abordagens se fundamentam no relacionamento
do ser humano como um ser que pensa, sente, reflete e cria (MENDOZA et al, 2014). Nesse
século, surgiram correntes pedagobgicas idealizadas por grandes pensadores, como John
Dewey, Jerome Bruner e Jean Piaget, que mudaram a forma como, até hoje, se aborda o
ensino. Por influéncia dessas correntes, surgiram quatro principais abordagens para o

ensino de masica que sdo a base da educacdo musical moderna (GOULART, 2000).
a) Orff:

O método de Orff (também conhecido como Orff Schulwerk) é fortemente relacionado
a corrente pedagogica do construtivismo, uma vez que se trata de um sistema sem niveis e
sem ordem estritos, criando um ambiente de aprendizagem em que a crianca interage com a
musica e vai construindo o seu conhecimento musical ao longo do tempo, em um ritmo
proprio (MENDOZA et al., 2014). Concebido pelo alemao Carl Orff, na primeira metade do
século XX, o método enfatiza a importancia do ladico para o desenvolvimento das
capacidades da crianca e valoriza o aprendizado criativo, em que a crianca aprende
“fazendo” (MENDOZA et al., 2014).

A abordagem de Orff é bastante focada na percussao e utiliza o proprio corpo da

crianca como um dos instrumentos para tanto. Orff também ressaltou a importancia da
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linguagem verbal como elemento prévio a aprendizagem de qualquer cancao, nas palavras
do proprio idealizador, “uma misica nunca esta sozinha, ela esta associada ao movimento,

a danca e a palavra” (ORFF, 1963 citado por JORQUERA, 2004, p. 32).

Para Orff, a masica deve ser uma pratica lidica (no caso, jogos e brincadeiras) e
coletiva, que deve enfatizar a improvisacao e a composicao. Orff considera que sb se deve
introduzir a leitura e a escrita musicais, a partir do momento em que as criancas sentirem

necessidade de anotar as suas invencoes (GOULART, 2000).
b) Dalcroze:

Método desenvolvido pelo mitsico suico Emile Jaques-Dalcroze, que trabalha a
dimensao ritmica da musica, relacionando os elementos musicais (notas, compasso,
melodias) ao movimento corporal do aluno (denominado em seu trabalho como eurritmia).
Nessa abordagem, o ensino da musica é suportado por atividades de solfejo (canto das notas
musicais seguindo com precisiao o rimo e as alturas) e de improvisacao (MENDOZA et al.,
2014). Para Dalcroze, é preciso haver sempre desafio, experimentacao e criacao (GOULART,

2000).

c) Kodaly:

O hingaro Zoltan Kodaly desenvolveu uma proposta de educacdo musical
introdutéria para criancas, que adota um aprendizado simplificado, através de atividades
prazerosas e descompromissadas, como o canto de masicas de pouca sofisticacdo e uma

leitura musical simplificada que precedera o ensino da notacao formal (GOULART, 2000).
d) Suzuki:

O japonés Shinichi Suzuki considerou que o processo de aprendizagem, pela crianca,
da lingua materna de uma nacao pode ser analogamente adotado para o ensino musical. O
seu método enfatiza a importancia do ambiente e valoriza a aprendizagem colaborativa. Para
ele, a crianca deve estar imersa em musica no seu ambiente de lazer, inclusive em sua casa,
para obter melhores resultados no aprendizado. Suas praticas estao voltadas a observacao e
a repeticao (GOULART, 2000).

3.1.3 Educacio Musical no Brasil

Historicamente, a educacdo musical nas escolas brasileiras passa por periodos
alternados de atividade e estagnacao. Apos 40 anos de auséncia significativa do ensino
musical no curriculo do ensino basico, em 2008, entrou em vigor a Lei n°® 11.769, que

determina a obrigatoriedade da musica na escola (TEIXEIRA, 2014).
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Desde o séc. XIX, no Brasil, existem orientacoes legais para a aula de mdsica nas
escolas. Na década de 1930, Heitor Villa-Lobos iniciou o programa de Canto Orfednico,
introduzindo a presenca da muisica nas escolas, mesmo que de forma rudimentar. Na década
de 1960, o Canto Orfednico foi substituido pelo programa de Educacdao Musical. Em 1971,
porém, com a Lei n® 5.692, a musica passou a fazer parte da disciplina de Educacao Artistica,
que a agrupou com atividades como artes cénicas, artes plasticas e desenho (FIGUEIREDO,
2010). O referido autor afirma que esta proposta polivalente da educacéao artistica contribuiu
para a superficializacao do ensino das artes como um todo, em especial, porque todas as

disciplinas artisticas sao ministradas pelo mesmo profissional.

Somente em 1996, com a promulgacao da Lei de Diretrizes e Bases, Lei n°® 9394, a arte
passa a ser obrigatoria na educacao brasileira. A lei, contudo, nao esclarece, efetivamente,
que artes devem ser ensinadas e quem deve ensinar artes na escola (FIGUEIREDO, 2010).
Conforme esse autor, a Lei ndo provocou mudancas significativas nos curriculos dos

sistemas educacionais do pais.

Para Figueiredo (2010), a Lei n® 11.769 representa um avanco para a educacao musical
no Brasil, ja que estabelece a presenca da muisica no curriculo escolar de forma inequivoca.
Porém, ele ressalta que ha caréncia de profissionais qualificados para suprir a demanda
educacional, pois tanto os profissionais de misica licenciados quanto os estudantes de
licenciatura tém poucas aspiracoes para o ingresso na educacao basica. As condicoes de
trabalho, que incluem salas de aula superlotadas e baixos salarios, tornam as escolas um
local pouco atraente para a atuacao dos licenciados em geral (FIGUEIREDO, 2010). Outros
fatores como falta de espaco fisico, caréncia de instrumentos musicais e indisciplina também

podem ser citados como dificultadores, em especial, nas escolas piblicas (DI LUCCA, 2017).

3.2 Design Instrucional

O design instrucional ocorre, quando ha uma acao intencional e sistematica de
ensino, que envolve uma série de etapas de concepcao, desde a identificacao do problema,
ou necessidade, de aprendizagem, até o desenvolvimento de uma solucao para ele, conforme
apresentado no item 4.1 (FILATRO, 2008). Ele é um método de planejamento de ensino-
aprendizagem fundamentado em diferentes campos da ciéncia, como as ciéncias humanas
— especialmente as psicologias comportamental, do desenvolvimento humano, a psicologia
social e a psicologia cognitiva —, as ciéncias da informacao — basicamente, os campos da

ciéncia computacional e as ciéncias da comunicacido, que englobam o design, midias



27

audiovisuais, entre outras — e as ciéncias da administracdo — como a engenharia de

producao e gestao de projetos (FILATRO, 2008).

3.2.1 Abordagens Pedagogicas

De acordo com Filatro (2008), no aprendizado eletrdnico, existem quatro principais
abordagens pedagogicas entre as quais o designer instrucional pode optar para atender as

necessidades de aprendizagem almejadas.
a) Abordagem Comportamentalista:

Embasada na teoria comportamental, essa abordagem envolve o aprendizado por
meio de estimulos e associacdes conceptuais, com baixo nivel de interatividade. Nao ha
preocupacao com o modo como os conceitos estao representados, mas sim com os resultados

obtidos a partir de avalia¢oes.
b) Abordagem Construtivista Individual:

A abordagem construtivista individual é baseada no construtivismo de Piaget. Ela
sugere o aprendizado a partir da exploracao ativa do ambiente de interacao. Ela leva em
conta a capacidade de construcao do usuario, o que resulta na integracao de conceitos e
habilidades dentro dos modelos mentais ja existentes no individuo, tornando a
aprendizagem aplicavel a novos contextos e expressa em novas formas. Na abordagem
construtivista individual, os problemas e desafios sdao pouco estruturados, o que leva a
oportunidades de reflexao e, portanto, um maior dominio da tarefa. O aprendizado se da a

partir do encorajamento a experimentacao e a descoberta proépria de principios.

E possivel citar o software de simulacdo 2D, chamado Algodoo (anteriormente
conhecido como Phun), como um competente exemplo dessa abordagem. Nele, o usuario
aprende principios basicos de fisica ao desenhar, a partir de uma ferramenta de criacao,
formas bidimensionais que interagem em tempo real com os outros objetos na tela de acordo

com as leis da fisica (como a gravidade, atrito, leis de newton, entre outras).
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Figura 4 - Algodoo: Jogo Digital de Ensino de Fisica
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Fonte: Captura de tela do jogo Algodoo.

c) Abordagem Construtivista Social:

Essa abordagem tem como base a teoria socioconstrutivista concebida por Vygotsky,
a qual considera que a descoberta individual de principios é apoiada pelo ambiente social.
Nela, o compartilhamento interpessoal de experiéncias desempenha um papel importante
na construcdo do conhecimento. O foco estad voltado a atividades colaborativas que
possibilitam um nivel de aprendizado superior aquele que seria possivel alcancar

individualmente.

O site de ensino de linguas Duolingo (Figura 5) enquadra-se na abordagem
construtivista social. O usuario deve criar um perfil pablico e é incentivado a participar de
bate-papos online e a discutir cada licao com a comunidade de site, o que ajuda os alunos a

solucionarem dividas e a aprenderem em grupo.
d) Abordagem Situada:

A abordagem situada baseia-se na teoria da cognicdo situada. Nela, as pessoas
aprendem ao participar de comunidades de pratica, iniciando como aprendizes até
tornarem-se especialistas. O aprendizado ocorre a partir da sua participacao na comunidade,
envolvendo observacao, reflexdo e mentoria. Ao contrario da abordagem construtivista
social, a abordagem situada deve ocorrer em um contexto quase idéntico aquele em que a
aprendizagem adquirida sera por fim praticada. Na abordagem situada, os ambientes
virtuais devem ser altamente imersivos e simular com precisao e realismo a pratica que esta

sendo aprendida.
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Figura 5 - Duolingo: Plataforma online de Ensino de Linguas
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Fonte: Captura de tela do aplicativo Duolingo.

3.2.2 Construcionismo

Com a difusdo das tecnologias da informacao que, nas tltimas décadas do séc. XX,
revolucionaram o mundo contemporaneo, diversos pedagogos iniciaram a exploracao de
novas abordagens educacionais para as ferramentas tecnologicas entao disponiveis. Dentre
os produtos desenvolvidos nessa época, pode-se citar a linguagem de programacao Logo,
cuja primeira versao foi publicada em 1967, por Seymour Papert e sua equipe no MIT (KAFAI
et al., 1996).

A linguagem Logo é direcionada ao ensino de geometria para criancas, que, a partir
da atividade de programacao de comandos l6gicos simples, produz resultados graficamente
tangiveis. Em Logo, a crianca controla a trajetoria de uma tartaruga (originalmente um
triangulo, Figura 6) que, ao se deslocar (por meio de operacdes matematicas), desenha uma
linha na tela, funcionando, aproximadamente, como uma ferramenta de pincel. O produto
foi um sucesso comercial, utilizado ao longo dos anos como suporte didatico por mais de 10
milhoes de criancas em escolas de todo o mundo, trazendo resultados educacionais
concretos aos seus usuarios. Os ideais pedagogicos contidos em Logo fundamentaram a

concepcao da corrente pedagbgica conhecida como construcionismo (KAFAI et al., 1996).
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Figura 6 - Linguagem de programacao Logo.
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Fonte: Captura de tela do MSWLogo (versdo original).

O construcionismo é fortemente influenciado pela teoria construtivista de Piaget,
porém, acresce a ela a concepc¢ao de que a construcao do conhecimento ocorre quando o
aluno esta conscientemente engajado na construcao de algo tangivel e compartilhavel
(PAPERT; HAREL, 1991). O construcionismo sugere uma forte conexao entre a pratica criativa
e o aprendizado, em que o ato de criar, construir ou programar proporciona um rico contexto

para o aprender (KAFAI et al., 1996).

A esfera individual do aprendizado vem, ao longo dos anos recentes, perdendo
espaco para o aprendizado coletivo, fundamentado no construtivismo social de Vygotsky. A
visao construcionista leva em consideracao o aspecto social do ensino. Para ela, o papel da
comunidade é crucial para no processo de aprendizado. Membros de uma comunidade
atuam como colaboradores, ajudando e ensinando uns aos outros, formando um
conhecimento coletivo superior ao individual (KAFAI et al.,, 1996). Segundo a teoria
construcionista, o aprender envolve a criacao de artefatos (nem sempre concretos) e,
portanto, esta associado a diversao e a atividade ladica, em que o processo criativo nao esta

necessariamente estruturado, ao inicio da pratica (HANCOCK, 2014).

Nos anos recentes, a crescente presenca do mundo online no dia a dia da populacao
expandiu os leques possiveis para a exploracao da esfera social do ensino digital. Além de
acrescer a efetividade do ensino, o aprendizado colaborativo online proporciona maior
envolvimento aos individuos pertencentes ao grupo quando comparado aos demais métodos
(ZHU, 2012).
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3.2.3 Tecnologias Digitais no Ensino de Musica

A revolucao das tecnologias de informacao ocorrida nas Gltimas décadas também
afetou o mundo da mdsica. HA uma crescente influéncia das midias digitais no
desenvolvimento musical, incluindo diversas ferramentas direcionadas, direta ou
indiretamente, ao ensino da tematica (FERNANDES; COUTINHO, 2014).

Fernandes e Coutinho (2014) analisaram diversos estudos de aplicacao de tecnologias
digitais em atividades relacionadas ao ensino e aprendizagem de mdusica, entre 2001 e 2013,
em paises luséfonos. Verificaram que os recursos tecnolégicos proporcionavam um maior
envolvimento, motivacao e interesse por parte dos educandos, e que as ferramentas com
recursos online traziam cooperacao, partilha, producao musical e criatividade sob uma nova
perspectiva, na qual o ensino e o desenvolvimento de musica sao construidos a partir de uma

abordagem mais atraente, informal, interativa e inovadora.

Entretanto, as referidas autoras ressaltam a necessidade de adaptacao dos
professores de misica a essas novas tecnologias, para a sua aplicacao efetiva nas salas de
aula, o que requer uma constante atualizacao na formacao desses profissionais. Esse fato
justifica, de certa forma, a independéncia do ambiente escolar almejada pelo produto aqui
projetado, pois, como citado anteriormente, a estrutura da rede educacional para o ensino
de musica no Brasil é um tanto precaria, o que dificulta a realizacao dessa constante
renovacao (FERNANDES; COUTINHO, 2014).

Fernandes e Coutinho (2014) também concluem que o campo de tecnologias de
ensino de musica ainda é pouco explorado. As autoras ressaltam a importancia da
intensificacao dos estudos nessa area, pois, segundo elas, essas tecnologias “[...]podem ser

o fio condutor para o desenvolvimento de iniimeras aprendizagens]...]” (p. 94).

3.3 Design de Interacao

Design de interacao é a pratica projetual de design de interfaces graficas ou
analbgicas que realizam o intermédio entre homem e maquina. Em outras palavras, é o ato
de criar experiéncias de usuario que aprimoram a maneira como as pessoas trabalham, se
comunicam e interagem (PREECE et al., 2015). Esse campo abrange uma vasta quantidade de
profissionais e areas do saber. Cabe ao designer de interacao o dominio de competéncias
multidisciplinares direcionadas a criar uma experiéncia de usuario (em inglés, User
Experience) facil e prazerosa, que nao interfira, atrase ou atrapalhe o caminho ou as ac¢oes
realizadas dentro da interface. Projetar com esse tipo de cuidado chama-se design centrado
no usuario (GARRETT, 2011).
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3.3.1 Usabilidade e Experiéncia do Usuario

A usabilidade é o valor do design centrado no usuario, que permite um processo de
otimizacao do produto interativo projetado. Esse processo envolve as seguintes

consideracoes com relacao a qualidade de uso da interface (PREECE et al., 2015):

e Facil de aprender: envolve avaliar e adequar-se aos padroes ja estabelecidos por
produtos similares existentes e valer-se do conhecimento prévio que os usuarios-alvo
possam ter para tornar a interface projetada algo familiar a eles. Ao apresentar algum
modelo novo de interacdo, considerar quanto tempo o usuario estara disposto a
gastar para aprendé-lo.

e Efetividade: significa o quao bem o produto desempenha as tarefas que ele foi
projetado para realizar.

e Eficiéncia: uma interface eficiente minimiza o nimero de passos necessarios para
realizar uma tarefa, evitando repeticoes e etapas irrelevantes.

e Seguranca: envolve proteger o usuario de situacdes perigosas ou indesejadas que
possam ocorrer tanto externamente — como um aplicativo de geolocalizacao que guia
erroneamente um condutor, e o sujeita a um acidente de carro — quanto internamente
a interface — um aplicativo com botdes mal posicionados que tendem a fazer o
usuario realizar acoes nao intencionais.

e Facil de lembrar: Especialmente importante em produtos de uso irregular. Usuarios
precisam de ferramentas de auxilio para recordarem a forma de uso das funcoes da
interface. Produtos com coeréncia légica no posicionamento dos botdes nas telas, por
exemplo, tém seu uso mais facilmente recordavel.

¢ Funcionalidade: um produto de alta funcionalidade é aquele que possui ferramentas
interativas com funcdes que permitam um nivel de interacao satisfatorio a acao que

se deseja realizar.

Para a concepcao efetiva de uma interface grafica centrada no usuario, é necessario
tracar quais os objetivos que o produto interativo pretende alcancar: almeja-se uma
navegacao rapida e eficiente, menus esteticamente atraentes e imersivos? Deve-se avaliar o
quanto de usabilidade é possivel sacrificar para garantir uma experiéncia de usuario

auténtica e adequada ao piblico alvo do produto a ser projetado (PREECE et al., 2015).

3.3.2 Principios de Design de Interacao

Os principios de design de interacdao auxiliam o desenvolvimento da interface
centrada no usuario, em especial, com relacao a consideracoes de ergonomia cognitiva

(PREECE et al., 2015). De acordo com Preece et al. (2015), dentre os mais comumente
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utilizados podem-se citar cinco.

e Visibilidade: a importancia desse principio esta relacionada a intencao de projetar a
interface grafica levando em consideracao a hierarquia de informacao. Botdes com
funcdes mais relevantes ou de uso mais frequente devem estar mais destacados,
contrastando-se dos demais.

e Feedback: trata-se da preocupacao em dar ao usuario uma resposta quase imediata
as suas acoes, assegurando a ele que seu comando foi efetuado. Essa resposta pode
ser transmitida por um estimulo visual, auditivo ou sensorial (por exemplo,
vibracao).

e Restricdo: envolve o cuidado em restringir (desabilitar) temporariamente certas
interacdes. Como, por exemplo, dar a um botao a aparéncia de “pressionado” ou
acinzenta-lo, até que a interacao possa ocorrer novamente.

e Consisténcia: esse principio esta relacionado a consisténcia légica das operacoes de
uma interface, que devem se comportar de maneira similar em todas as telas da
interface. A adocao desse principio torna a interface mais facil de aprender e de usar.

e Affordance: é importante assegurar-se de que elementos da composicao que possuem
interacao (botoes, sliders!, scrolls?) estejam de alguma forma indicando a existéncia
dela. Para tanto, o principio de affordance é utilizado, basicamente, valendo-se de
convencoes por meio das quais o usuario, por conhecimento prévio, percebe as

indicacoes de interacao.

3.4 Gamificacao

A gamificacao pode ser definida como o uso de mecanicas de jogos em atividades
diferentes do entretenimento puro (VIANNA et al., 2014). Para Vianna et al. (2014), no jogo,
existe algo “em jogo”, que transcende as necessidades imediatas da vida e confere sentido a
uma acao. A gamificacao vale-se desse ludismo para motivar o pablico a realizar atividades
que, desprovidas de emocao, seriam mecanicas e tediosas. De uma maneira geral, os
principais eixos motivadores que as estratégias de gamificacdo pretendem atingir sao a

competicao, o aprendizado, a fuga da realidade e a interacao social.

Outro valor importante da técnica é presentear quem pratica a atividade com prémios

e recompensas, mesmo que nao possuam valor verdadeiro no mundo real (PRINCE, 2013). As

t Cursor grafico que pode ser movido horizontalmente ou verticalmente em uma regido interativa (como
exemplo, harra de volume).

2 Regido de uma interface grafica que pode ser movida de forma a revelar novos elementos, porém,
ocultando os elementos prévios (como exemplo, a movimentacéo vertical da tela de um website).
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recompensas representam a principal razao pela qual os jogadores se motivam a persistir em
um jogo. Ao criar um jogo, € necessario considerar o desenvolvimento de modelos de
feedback das acoes do jogador que sejam frequentes e que gerem satisfacao (VIANNA et al.,

2014). As recompensas mais comuns estao enumeradas a seguir.

e Status: premiacao de cunho social, como rankings, medalhas ou troféus.

e Acesso: 0 acesso a novos contetidos pode gerar senso de progressao.

¢ Influéncia: possibilidade de intervencao, direta ou indireta, no jogo.

e Brindes: pequenos beneficios como itens, dicas ou vidas.

e Giftings: brindes com poder de troca entre jogadores, ou até mesmo fora do jogo.

e

A competitividade é outro elemento dos jogos que pode ser transferido para
atividades gamificadas, em especial quando ha algum nivel de intera¢ao social. O aplicativo
para smartphones Foursquare, por exemplo, € uma rede social em que as pessoas competem
para ganhar prémios tangiveis (como descontos em restaurantes, ou itens gratuitos), através
de atividades envolvendo a geolocalizacao. A popularidade desse aplicativo durante os seus
primeiros anos é um fato notavel, especialmente considerando que as atividades realizadas

para ganhar tais prémios sao pouco praticas e repetitivas.

Figura 7 - Foursquare: rede social gamificada

|

Fonte: Captura de tela da pagina Forsquare.com (2017).

Ja mencionado anteriormente, o site de ensino de linguas Duolingo (Figura 5) é outro
exemplo bem-sucedido de aplicacdo de atividades de gamificacao. O aluno dessa plataforma
online realiza exercicios que envolvem a traducao de textos, que, sem estar completamente
ciente disso, ajuda a traduzir documentos online. Ele inicia realizando atividades simples, e
vai gradualmente progredindo nos niveis, que vao se tornando mais dificeis. Respostas
erradas resultam na perda de vida, enquanto que os acertos sao premiados com pontos e

levam a progressao de nivel. O nivel de cada aluno fica destacado em seu avatar, e fica visivel
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para os outros usuarios, adicionando uma dimensao social de competitividade (VIANNA et

al., 2014).

3.4.1 Perfil do jogador

Segundo Bartle (1996 apud Vianna et al.,2014), existem quatro principais tipos de
jogadores, com personalidades e pretensoes distintas.

a) Predadores

Jogadores extremamente competitivos, que se empenham arduamente para vencer.
Normalmente adotam comportamento agressivo perante outros jogadores e impdem a
condicao de lideranca. Costumam vangloriar-se de seus triunfos aos outros jogadores.

Correspondem a menor parte dos jogadores.
b) Realizadores

A realizacdo de todas as atividades apresentadas no jogo é a sua principal motivacao.

Eles interagem o minimo possivel com outros jogadores, ficando imersos no mundo do jogo.
c) Exploradores

Os exploradores sdo curiosos, interessados no contetido do jogo e querem descobrir
todas as possibilidades e os porqués. Eles sao motivados pela fuga da realidade e pelo

aprendizado decorrente da atividade.
d) Socializadores

Jogadores que, por intermédio dos jogos, buscam uma oportunidade de interacao
social. A atividade do jogo é principalmente motivada pela possibilidade de criar novos

vinculos. Essa classe corresponde a maioria dos jogadores.

3.5 Modelos de Monetizacao

Segundo pesquisa realizada pela Avazu Inc. (AVAZU HOLDING, 2016), 90% dos
usuarios brasileiros de smartphones possuem dispositivos Android. A proporcao de
brasileiros com smartphones tendera a crescer nos pré6ximos anos, na medida em que esses
dispositivos se tornam cada vez mais acessiveis as classes C, D e E (MEDEIROS, 2016). Em um
mercado brasileiro em que 62% da populacdao possui smartphones, segundo o Google
Consumer Barometer (CONSUMER..., 2016), podem-se considerar diferentes formas de tornar

viavel economicamente a aplicacdo do presente projeto.
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Fields (2014) cita trés principais modelos de monetizacao para jogos mobile sociais:
os modelos premium download, paid subscription, e freemium. No modelo premium
download, a transacao monetaria precede o download do produto, e o usuario, a partir de
entao, tera acesso ilimitado a ele. A compra de produtos a partir desse modelo é um tanto
intimidante para o usuario médio, pois ndao ha oportunidade para testa-lo de antemao.
Portanto, é necessario realizar uma campanha publicitaria eficiente para apresentar o

produto ao pablico de forma devida (FIELDS, 2014).

No modelo paid subscription, o usuario paga pelo periodo de uso do aplicativo. Esse
modelo vem perdendo espaco no mercado mobile de games, devido ao surgimento de jogos
gratuitos de alta qualidade, que vém aumentando o nivel de exigéncia, pelo pablico, quanto

a qualidade dos produtos que utilizam modelos subscription (FIELDS, 2014).

No modelo freemium, o download e uso do aplicativo sao gratuitos, sendo a
monetizacao obtida através de microtransacoes. Esse é o modelo predominante atualmente

para o mercado mobile, e também o mais rentavel.

Segundo Fields (2014), existem trés problemas chave que devem ser considerados por
um desenvolvedor de games mobile e que podem ser apresentados na forma das seguintes
perguntas: “como eu adquiro jogadores?”, “como eu monetizo os meus jogadores?” e “como
eu retenho meus jogadores?”. Esses trés aspectos (aquisicdo, retencdo e monetizacio) sao
apresentados por Fields (2014) em uma versao adaptada do funil de marketing (Figura 8) para
o cenario de jogos mobile sociais para o modelo freemium de monetizacdo. Nele, os usuarios
satisfeitos com o produto geram reconhecimento positivo dele em seus circulos, trazendo
novos jogadores. Ao mesmo tempo, uma parcela da receita gerada pela monetizacao pode ser

direcionada a campanhas publicitarias, com o objetivo de formar-se um crescimento viral.

Para adquirir uma base critica de usuarios, é necessario investir em campanhas
publicitarias que tornem o publico consciente da existéncia e da proposta de valor do
produto desenvolvido (FIELDS, 2014). Segundo Fields (2014), as formas mais eficientes de
atrair usuarios para jogos mobile sdo os servicos pagos de propagandas online (Google
Adwords, redes sociais), as propagandas dentro de outros games mobile, reviews de sites
especializados, status de featured nas App Store (i0S) e Google Store (Android) ou parcerias
com produtoras.
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Figura 8 - Funil de marketing para o cenario de jogos mobile sociais.

AQUISICAO
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Fonte: adaptado de Fields, 2014.

Como ja mencionado na secao 3.4, para reter o usuario, o produto deve conter um
sistema efetivo de recompensas para as acoes realizadas pelo usuario durante o seu uso;
recompensas que sejam gratificantes e que o motivem a um uso regular (FIELDS, 2014). Além
disso, Fields (2014) sugere a implementacao de mecanicas de comprovado sucesso, como
limitacoes de uso, através de ntimeros limitados de turnos ou rodadas, ou barra de energia,
que recarregam com o tempo e que atingem um valor maximo (se o usuario ficar muito tempo
sem entrar perdera o beneficio do recurso estar continuamente recarregando); como
leaderboards ou rankeamentos, que acrescem um nivel de competitividade social ao
produto, sendo uma das implementacoes mais baratas e, ao mesmo tempo, mais efetivas;
como a criacdo uma moeda virtual para o aplicativo, que seja significativa e possa ser
convertida em itens que possuam algum valor a eles associado; ou como a implementacao
de um sistema de notificacao fora do aplicativo que relembre o usuario, e o incentive a

retornar.

As mesmas mecanicas de retencao podem ser utilizadas para a monetizacao do
modelo freemium, a partir de pequenos e baratos beneficios. Fields (2014) ainda cita que se
deve ter o cuidado para que esses beneficios nao prejudiquem em demasia os usuarios nao
pagantes, proporcionando-lhes uma competicdo injusta. Alguns exemplos desses pequenos
beneficios estao citados a seguir: a limitacdo de turnos ou rodadas que podem ser
recarregados instantaneamente; mecanicas ou eventos que s6 ocorrem ou atualizam uma
vez ao dia podem ser acelerados; missdes ou objetivos repetitivos podem ser pulados; ou a
progressao, por exemplo, de barra de experiéncia, pode ser acelerada.
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3.6 Contextualizacao do Pablico

As criancas atualmente em idade escolar sao pertencentes a geracao Z, que engloba
a parcela da populacao nascida entre os anos 2000 e 2010 — intervalo que pode variar,
dependendo do autor. Criancas dessa geracao possuem grande intimidade com as
tecnologias digitais e estao, desde cedo, conectadas a internet, onde, de uma forma ou de
outra, produzem e compartilham informacoes, contribuindo para a expansao da inteligéncia
coletiva (INDALECIO; RIBEIRO, 2017). Também conhecida como “nativos digitais”, essa
geracao ja nasceu imersa no desenvolvimento das novas tecnologias e, para elas, 0s jogos
de computador, a internet, o telefone celular e as mensagens instantaneas fazem parte da
vida cotidiana (PRENSKY, 2001). Em uma pesquisa realizada pelo IBOPE em 2016, foi
constatado que as criancas de hoje preferem jogar videogames e jogos online (a atividade
estd em primeiro lugar na pesquisa) a praticar atividades recreativas ao ar livre, como

brincadeiras com amigos e esportes coletivos (IBOPE, 2016).

Durante muito tempo, a televisao foi a principal forma de entretenimento familiar.
Nos dias de hoje, entretanto, o cenario mudou consideravelmente: as novas tecnologias
digitais introduziram e popularizaram novos recursos que influenciaram a cultura infantil e
estimularam o consumo de tecnologias digitais. O Youtube Kids, hoje, é a principal midia
social utilizada por criancas brasileiras (CORREA, 2016). Uma pesquisa realizada pelo ESPM
Media Lab (CORREA, 2016) identificou os 230 canais de Youtube direcionados a criancas de
0 a 12 anos mais visualizados na plataforma por usuarios brasileiros. Desses canais, 41% sao
direcionados a conteidos de games, sendo que mais da metade destes tratam
exclusivamente do game Minecraft; 27% sao canais de programacao infantil, tanto de
contetidos extraidos da programacido da televisao (como séries e desenhos), quanto de
contetidos proprios originais do canal; 25% desses canais sao de vlogs infantis, ou dedicados

a unboxing de brinquedos (CORREA, 2016).

Produziu-se um painel visual (Figura 9) em que foram compiladas diversas midias e
produtos de entretenimento populares, na faixa etaria delimitada, que estdo no topo dos
rankings de sites como Youtube, Netflix, Amazon, Google Play, entre outros, de forma a

refletir o padrao de consumo desse publico.

A andlise de mercado e a decorrente realizacao do painel permitiram identificar
algumas tendéncias mercadolégicas para esse segmento. Percebe-se, por exemplo, uma
segmentacao bem definida de sexo para diversos produtos, enquanto outros possuem apelo
universal. Produtos para televisao, cinema e games sao a principal fonte de inimeros itens

licenciados presentes no mercado, como brinquedos, aplicativos e jogos digitais. Apesar do



39

surgimento das animacées 3D, os cartoons tradicionais (animacoes 2D) ainda siao muito

populares nas plataformas de video digitais, como o Youtube e o Netflix.

Figura 9 - Painel Visual: Produtos de Entretenimento Consumidos pelo Usuario

=

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 METODOLOGIA DE PROJETO

Para alcancar um melhor gerenciamento do projeto em questao e das suas
subsequentes etapas, foram escolhidos dois métodos de projeto complementares, que se
adequam ao trabalho proposto e que servirao de base para a sua execucao. S3o esses: 0
Método ADDIE, normalmente utilizado em projetos de design de cunho instrucional, e o
Projeto E de Meurer e Szabluk (2011), metodologia baseada no sistema de planos definido
por Garrett (2011). Esses métodos foram escolhidos, devido ao seu uso consagrado, e por

serem comumente utilizados em trabalhos de natureza similar ao aqui proposto.

4.1 Método ADDIE

Essa metodologia divide o design instrucional em cinco pequenas fases. Sao essas: a
analise, o design, o desenvolvimento, a implementacao e a avaliacdo. O modelo ADDIE é
muito utilizado no design instrucional classico, que separa a concepc¢ao (analise, design e

desenvolvimento) da execucdo (implementacao e avaliacao) (FILATRO, 2008).

Figura 10 - Solucdo Educacional segundo Modelo ADDIE

CONCEPCAO
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Fonte: adaptado de Filatro, 2008.

Considerando os diferentes modelos de design instrucional (fixo, aberto e
contextualizado), é possivel determinar que o projeto desenvolvido nesse trabalho mais se
adequa ao modelo de design instrucional fixo, ja que, no caso em questao, o planejamento
dos componentes de design instrucional antecede a acao de aprendizagem. Portanto, ficam
aqui citadas as etapas do método ADDIE sugeridas por Andrea Filatro (2008), de acordo com

esse enfoque, ou seja, cada etapa ocorre em sequéncia, uma por vez, conforme figura abaixo.



41

Figura 11 - Etapas do Método ADDIE para o DI Fixo
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Fonte: adaptado de Filatro, 2008.

As cinco fases do método ADDIE estao descritas a seguir.
a) Analise

Nessa primeira fase, ocorre a compreensdao do problema educacional e a
consideracdo de uma solucdo aproximada. Para isso, é feita uma analise contextual,
realizada a partir do levantamento das necessidades educacionais, da caracterizacao do

pablico alvo e da verificacdo de restricées contextuais.
b) Design

Nessa fase, ocorre o planejamento da situacao didatica propriamente dita.
Tradicionalmente, isso se traduz no mapeamento e no sequenciamento dos conteados, na
definicao das estratégias e atividades de aprendizagem para atingirem-se os objetivos
almejados, na selecao de midias e ferramentas mais apropriadas e na descricao dos materiais
didaticos.

¢) Desenvolvimento

Nessa fase, ocorre a producao e adaptacao do material didatico e recursos do objeto
educacional, a definicao dos parametros do ambiente virtual e a preparacao dos suportes
pedagogico e tecnolbgico.

d) Implementacao

Essa fase envolve a aplicacao da proposta de design instrucional. Ela é subdividida
em duas etapas: a publicacdo e a execucdao. Na publicacdo, o objeto de ensino é
disponibilizado ao pablico alvo. A publicacao precede a execucao, que segue estritamente

as determinac0es planejadas (no caso do design instrucional fixo).
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e) Avaliacao

Nessa fase, ocorre a avaliacao da efetividade da solucao proposta e a sua subsequente
revisao e readequacao, caso seja necessario. Na fase de avaliacdo, ocorre o processo iterativo
de validacoes intermediarias e testes-piloto.

4.2 Projeto E

O projeto E é uma metodologia projetual que auxilia a guiar e a otimizar o
desenvolvimento de projetos de interface grafica amigavel para sistemas e produtos
interativos virtuais (MEURER; SZABLUK, 2012). Influenciado por diversos autores de renome
no campo do design, em especial pela estrutura metodolbgica proposta por Garrett (2011), o

Projeto E propde um método focado na experiéncia do usuario.

A metodologia divide-se em seis etapas distintas que englobam passos importantes
na construcdo de interfaces; sao elas: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto, Estética e
Execucao. Essa metodologia é ideal para a realizacao de projetos de média a alta
complexidade e possibilita iniimeras gera¢oes de alternativas. As etapas do método sao nao
sequenciais, o que possibilita a reestruturacao e a reorganizacao de alternativas em
beneficio do resultado final (MEURER; SZABLUK, 2012). Essa reversibilidade é ideal para a

realizacao de processos iterativos.

Figura 12 - Esquema: Fases do Projeto E

Definicao do sistema Wireframes estruturais Implantacio
Posicionamento da Wireframes arquiteturais Testes
linguagem grafico-visual | Wireflows das Melhorias
Painel de diferencal tarefas
semantico
(N ]
= |5 [ | =] ||
& Em——
Estratégia Escopo Estrutura Esqueleto Estética Execucdo
Projeto preliminar Organograma Diagramacdo e composicdo
Contextualizacao Definicdo das Identidade grafico-visual
Analises ferramentas e tarefas Logografia, tipografia, pictografia,
Lista de Verificacao cromografia e iconografia

Fonte: adaptado de Meurer e Szabluk, 2012.
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As fases do Projeto E, que constam na Figura 3, sao apresentadas a seguir.
a) Estratégia

O projeto inicia-se pela plena identificacao do contexto no qual ele esta inserido,
através da sintetizacdo e da organizacdo dos topicos informacionais que identificardao a
situacao inicial e o melhor caminho a percorrer para alcancar um produto final bem
resolvido. O método sugere uma série de atividades que englobam a fase de Estratégia, que

estao citadas brevemente a seguir.

e Projeto preliminar: projeto de pesquisa preliminar

e Questdes projetuais: questionamentos como: o que projetar? Para que projetar? Como
projetar? Para quem projetar? Qual sera a tecnologia utilizada?

e Identificacdo do cenario atual e do cenario pretendido: determinaciao de quais
melhorias e novos recursos o produto terd em relacdo a similares ja existentes no
mercado.

e Situacdo inicial e situacao final: considerar aonde é possivel chegar, levando em
conta todas possibilidades, requisitos e restricoes.

e Equalizacao dos fatores projetuais: equacionar, de forma equilibrada, os fatores de
projeto.

e Taxonomia: distin¢cao, ordenacao e nomenclatura sistematicas de produtos similares
ou tangenciais.

e Analises linguisticas: analises conotativas e denotativas, sincronicas e diacronicas
de produtos similares e tangenciais.

e Analises desenhisticas: “desconstrucao” de produtos similares e tangenciais, de
acordo com aspectos como estrutura, funcionalidade, tipografia, pictografia, entre
ouftras.

e Analises heuristicas: identificar, nos produtos analisados, problemas de usabilidade
que possam comprometer ou atrapalhar a realizacao das tarefas.

e Lista de identificacao dos requisitos de projeto: com base nas analises anteriores, é
possivel listar os requisitos e restricoes do projeto.

b) Escopo

Nessa etapa, inicia-se a organizacdo do conteddo em moddulos, submodulos e
categorias, a definicao das funcionalidades e das ferramentas, e sdao escritos os cenarios ou
casos de uso das tarefas. Uma série de atividades pode ser enumerada nessa etapa:
especificacdes funcionais, requisitos de produto, organizacao dos contetidos, arquitetura da

informacao, posicionamento grafico-visual e escala diferencial semantica.
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¢) Estrutura

Nessa etapa, ocorre a elaboracdo do conteiddo navegacional e transacional do
produto, que inclui o desenvolvimento do organograma geral e os fluxogramas de todas as
tarefas previstas, considerando a arquitetura de informacao e o desenho de interacao do
produto.

d) Esqueleto

Essa etapa envolve o processo de organizacao estrutural do contedido nas telas da
interface grafica. Aqui, sao elaborados os wireframes que auxiliarao a definir o
posicionamento das estruturas de contetido do layout.

e) Estética

Na Estética, é elaborada a composicao e a diagramacao final do contetido, assim
como a identidade visual, que envolve consideracoes de logografia, cromografia, tipografia,
pictografia e iconografia. Essa etapa pode ser subdividida em trés atividades, listadas a

seguir.

e Estudo e definicdo das malhas (em inglés, grids);
e Composicao e diagramacao;
e Identidade visual.

f) Execucao

Essa etapa envolve a criacdo de um modelo funcional navegavel, com algumas
funcionalidades do produto, e navegavel entre si, para que o cliente, e o usuario,
compreendam como sera o produto final, ap6s a programacao propriamente dita.

Quando o produto estiver em fase de acabamento (ap6s programacao), ele passara
por uma avaliacao heuristica e testes com usuarios para identificar e corrigir possiveis erros.
Preferencialmente, essa avaliacao deve ser realizada por trés a cinco especialistas que nao

participaram ativamente do projeto.

4.3 Metodologia Proposta

A metodologia aqui proposta segue aproximadamente a mesma estrutura sugerida
pelo Projeto E, ao mesmo tempo em que incorpora elementos do método ADDIE.
Considerando o processo do método ADDIE relativo ao Design Instrucional Fixo, pode-se
concluir que sé sera relevante ao trabalho aqui realizado a etapa de Concepcao (que engloba
as fases de Analise, de Design e de Desenvolvimento), pois o desenvolvimento deste projeto
ndo contera, em seu escopo, a publicacdo do contettido produzido e, portanto, nao

contemplara a etapa de Execucao.
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Podem-se agrupar as etapas de ambas as metodologias em quatro etapas maiores,
aqui classificadas como Contextualizacdao, Ideacao, Desenvolvimento e Modelo. Embora
essas quatro etapas sejam realizadas de forma sequencial, é possivel retornar a uma etapa
anterior, caso haja necessidade, preservando a reversibilidade presente no Projeto E.
Algumas etapas relativas a gamificacao foram adicionadas embasadas nas fundamentacoes

proporcionadas pela revisao de literatura dos autores Fields (2014) e Viana et al. (2014).

Figura 13 - Comparacio entre os Métodos

ADDIE PROJETO E TCC
Analise Estratégia Contextualizacao
Escopo
Design Ideacao
Estrutura
Esqueleto
Desenvolvimento
Desenvolvimento ki
Execucao Modelo

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Contextualizacdo englobara a pesquisa preliminar, a fundamentacao teérica, o
levantamento das necessidades educacionais, a definicao do problema de projeto, as
analises de produtos similares e tangenciais, e a determinacao dos requisitos e restricoes.
Durante a Ideacao, ocorrerao as primeiras geracoes de alternativas, primeiramente durante
o planejamento de contetdo e de funcionalidades (que envolvera atingir a situacao didatica
proposta) e definicao das atividades gamificadas a serem desenvolvidas; e, apos, durante a
elaboracdo do conteddo navegacional (fluxogramas). O planejamento estrutural
(wireframes), o design da identidade visual, a composicao e diagramacao das telas, o
detalhamento das atividades (instrucionais e gamificadas) ocorrerd durante a etapa de
Desenvolvimento. Finalmente, no Modelo, ocorre o desenvolvimento de modelo funcional
navegavel (para testes heuristicos e com usuarios) e das animacdes, e o balanceamento e

validacao das atividades gamificadas.
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5 Levantamento das Necessidades Educacionais

Para adquirir uma melhor compreensao da tematica do ensino em musica, foram
entrevistados dois educadores musicais que atuam regularmente no ensino de criancas.
Além disso, foi realizada uma visita ao Instituto Federal do Rio Grande do Sul, para

acompanhar cinco aulas do Espaco Preladio.

5.1 Entrevistas com Educadores Musicais

As informacoes obtidas com as entrevistas estdo sintetizadas a seguir. O método de
entrevista utilizado foi, em esséncia, informal, porém guiado por roteiro apresentado no
Apéndice C. Os audios das entrevistas, ambas realizadas por telefone, foram armazenados

no Google Drives.

5.1.1 Thiago di Luca

Mestre e licenciado em masica pela UFRGS, da aulas de miisica em varios colégios
pablicos de Porto Alegre, principalmente para criancas das primeiras séries do ensino
fundamental. Ele também compoée e performa musicas infantis. Ele proprio se considera uma

pessoa muito analbgica e se vé pouco inserido no mundo digital.

Thiago constatou que o ensino para criancas possui diversas limitacdes. Elas
encontram dificuldade em realizar ritmos regulares, nao conseguem controlar a intensidade

sonora dos instrumentos e sua memoria musical é bastante limitada.

Durante as aulas, Thiago utiliza-se bastante da pratica de jogos e de brincadeiras
familiares a crianca, adaptadas a abordagem musical e cancdes curtas de pouca
complexidade harmonica e tonal. O ladico esta sempre presente no ensino, no entanto, este,

para ele, é diferente da brincadeira, pois envolve histérias e imersao.

Nas aulas, Thiago evita instrumentos de muita intensidade sonora, pois as criancas
nao possuem controle sobre o volume sonoro deles. Ele utiliza, quando possivel,
instrumentos adequados ou adaptados ao tamanho pequeno da mao delas. Ele prioriza,
também, instrumentos de facil execucdo, como instrumentos de percussdo (sinos,

metalofone, tambores), por exemplo, e busca a maior gama de frequéncias (alturas) possivel.

3 Disponiveis através do link:
<https://drive.google.com/open?id=1AdPg-LPIm2Sxbh-TZowmlu_xYGJApJat]>
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A infraestrutura e as condicoes gerais de funcionamento das escolas, para ele, sao
um grande limitador de seu trabalho. A quantidade de alunos por classe nas escolas da rede
estadual excede grandemente o namero ideal, tornando as aulas barulhentas e as turmas
dificeis de controlar. A carga horaria semanal é muito pequena e a estrutura (instrumentos e

espaco fisico) é inapropriada.

Thiago afirma que ndo ha uma maneira ideal de representar a musica visualmente a
crianca, pois é uma tematica muito subjetiva. Entretanto, ele aconselha explorar o
movimento e a danca, ou buscar atividades em que a propria crianca possa se expressar

visualmente.

Para ele, a msica é de demasiada importancia para o desenvolvimento cognitivo da
crianca, especialmente o raciocinio l6gico. As idades de 4 a 8 anos sao ideais para essa
introducao, pois, segundo ele, a mdsica é uma linguagem, e que, como todas as outras, é

melhor aprendida cedo.

Quando perguntado sobre sugestfes para a ferramenta educacional, ele indicou

simplificar ao maximo, fazendo um recorte do contetido abordado, pois o tema é vasto.

5.1.2 Maria Beninca

Mestre em musica pela UFRGS, Maria Beninca trabalha como professora de piano e
teclado no Espaco Preladio, situado Instituto Federal do Rio Grande do Sul, em Porto Alegre.

O programa de ensino Preladio sera detalhado no item seguinte (item 5.2).

Para ela, as limitac6es encontradas para o ensino de criancas em idade escolar
dependem das condicdes em que o ensino acontece, mas, hoje em dia, é possivel trabalhar
em um espaco muito proximo ao ideal, onde todos os contetidos podem ser abordados. Ela
ressalta, porém, que é necessario introduzir os contetidos gradualmente, respeitando o ritmo

de aprendizado da crianca.

Segundo ela, a partir dos 6 anos de idade, o ouvido de uma crianca ja consegue
identificar e distinguir bem relacdes musicais harmonicas mais complexas, como acordes e
tonalidades maiores e menores. Benincad comenta que a alfabetizacdo é uma etapa
importante na formacao cognitiva da crianca e a capacidade de percepcao musical dela esta

intimamente ligada a esse processo.

Beninca afirma que a introducao a musica deve ocorrer primeiramente no universo

familiar. Quando a msica é um elemento ativo na familia - “[...]os pais ouvem mdsica, tem
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alguém que toca um instrumento [musical] em casa e a crianca observa |[...]” — o interesse

pela pratica musical é mais facilmente despertado durante o ensino.

A pratica de jogos e brincadeiras é muito trabalhada por Beninca durante suas aulas,
porque o ensino musical pode ser muito entediante e “a crianca entediada nido esta
aprendendo”. Para ela, trabalhar com o lidico ajuda a despertar o interesse do aluno,
especialmente em criancas mais novas. O maior desafio que Beninca encontra durante suas
aulas é a falta de concentracao dos alunos, que, segundo ela, estdo muito agitados e os jogos

e brincadeiras ajudam a manté-los engajados.

Beninca considera que a educacado brasileira estd passando por um momento
bastante positivo: a comunidade educadora vem assumindo uma postura pela
democratizacao do ensino, e ha também um movimento em favor da inclusao de novas
tecnologias. Ela percebe, porém, que ha uma ruptura muito grande entre a educacao musical
para iniciacao e a educacao musical para profissionalizacao. A educacao musical para
profissionalizacao assume uma abordagem muito séria, abandonando os métodos de ensino

centrados no aluno em favor de atividades repetitivas e entediantes.

Para ela, um aplicativo de ensino em masica deve ser bastante guiado, se as
atividades forem demasiadamente livres as criancas podem ficar um pouco confusas. Ela
sugeriu uma progressao em niveis, com atividades mais controladas para iniciantes e mais

livres para niveis mais avanc¢ados.

Beninca ressalta que a educacao musical empodera as pessoas culturalmente, e faz
com que elas possuam um gosto musical mais critico. Portanto, as pessoas tornam-se mais
autdnomas com relacdao a misica que consomem, ou seja, mais independentes, de certa

forma, da influéncia da midia.

5.2 Visita ao Espaco Preludio

Preltidio é um programa gratuito de ensino musical para criancas e adolescentes com
idade entre 5 e 17 anos, em que a inscricdo é anual e por sorteio. Portanto, as turmas sao
bastante heterogéneas em questao de classe social, mas segmentadas por idade. As

abordagens variam dependendo da faixa etaria.

O aluno pode decidir, durante a inscricao, entre os cursos de flauta doce, flauta
transversa, teclado e violao. Além disso, duas disciplinas complementares sao escolhidas
para se realizar em paralelo: laboratério musical e canto em conjunto. Foi possivel obter
admissdo para acompanhar trés aulas de laboratério musical, uma de teclado e outra de

flauta doce.



49

As trés aulas de laboratério musical observadas eram destinadas a diferentes faixas
etarias: uma turma incluia criancas de 5 a 6 anos, outra, crianc¢as de 7 a 10 anos e, a Gltima,
criancas de 10 a 12. A sala das aulas de laboratério continha uma variada gama de
instrumentos musicais, especialmente de percussao, como xilofones, metalofones,
tambores, chocalhos, agogds, além de um piano, um violao, escaletas, dentre muitos outros.
Ministradas pela profa. Audrea Martins, a disciplina aborda atividades de experimentacéo
de instrumentos variados, de improvisacao e de composicao. Para a semana em que a
observacao foi realizada, independentemente da faixa etaria, o roteiro das aulas consistiu
basicamente na apresentacdo e execucao conjunta de uma mdsica curta e, apos a
familiarizacao com o tema, uma sessao de improvisacao se iniciou, em que as criancas, uma
a uma, improvisaram uma nova melodia para o trecho musical, mantendo-se a base
harmonica e ritmica da musica inalterada. As aulas da disciplina foram as mais relevantes
para o trabalho aqui realizado, porque, na abordagem trabalhada por Audrea, fica evidente

a presenca do construtivismo, no lidico e na experimentacao exploratéria nela envolvidos.

Na aula para criancas menores, o ladico estava bastante presente, pois, além da
atividade principal jA mencionada, também envolveu contacao de histérias e brincadeiras,
algumas relacionadas a percussao corporal. A aula era pouco regrada e, nesse dia, foram
usados principalmente instrumentos como metalofones e xilofones, além do canto. As
criancas tocavam e cantavam em conjunto, mas de forma pouco coordenada. A base
harmonica da masica trabalhada no dia era executada pela professora, enquanto as criancas

executaram a melodia. Ndao havia grandes exigéncias quanto a precisao na execucio da

peca.

Figura 14 - Aula de Laboratorio Musical. Turma de 5 a 6 anos executando melodia em xilofones
e metalofones, acompanhada por professora ao piano.

Fonte: O autor, 2017.
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Na aula de laboratério para criancas de 7 a 10 anos, as atividades eram um pouco
mais regradas e envolveram menos brincadeiras. A capacidade musical dessa faixa etaria
era bastante superior a das criancas em idade pré-escolar. Essas criancas conseguiam seguir
de maneira mais satisfatéria o ritmo da mdasica, adequavam, em algum nivel, a melodia a
cadéncia harmoénica, e erravam menos em comparacao. Entretanto, foi perceptivel a
dificuldade de executar alguns ritmos, como, por exemplo, de executar um trecho da musica
que continha uma anacruse — melodia que inicia de forma deslocada, que precede o tempo
forte de um compasso (SADIE, 1994). Xilofones e metalofones foram os principais
instrumentos utilizados na aula, porém, mais ao final, as criancas foram incentivadas a
brincar com todos os instrumentos da sala e alguns conceitos basicos de teoria musical

foram abordados (cifras e intervalos musicais).

Por ser voltada a criancas mais velhas, a abordagem utilizada na aula de laboratério
para alunos de 10 a 12 anos foi mais regrada, e seguiu uma rotina mais definida. Para essas
criancas, além da melodia, também foi dada a opcdo de executar o acompanhamento
harmonico ou percussivo. Durante a sessao de improvisacao, foi perceptivel o divertimento
das criancas, que exploraram diversos ritmos, instrumentos e sonoridades. A aula se
encerrou nos xilofones e metalofones, quando conceitos teéricos foram introduzidos, como

cifras, notas integrantes de um acorde e cadéncias harmonicas.

Figura 15 - Aula de Laboratério Musical. Turma de 10 a 12 anos executando melodia e
acompanhamento harmonico ou percussivo em instrumentos de escolha propria.

Fonte: O autor, 2017.

Apo6s o término das aulas de laboratério, foi possivel realizar uma breve conversa com
a professora Audrea. Ela afirmou que as aulas variam bastante de semana em semana e que
varios tipos de jogos e brincadeiras sao utilizados ao longo das aulas. Ela citou, por exemplo,
um jogo em que as criancas devem passar a bola em circulo, para o colega ao lado, e cada

aluno que recebe a bola deve falar a nota seguinte de uma escala musical; para criancas um
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pouco mais velhas, a sequéncia de notas varia, trabalhando com outros intervalos musicais,
como tercas ou quintas, para o0 mesmo jogo. Audrea também mencionou a utilizacio de
softwares de computador e aplicativos para iPad e smartphones durante as aulas, que,
segundo ela, enriquecem o aprendizado, entretém e trazem variedade as suas aulas. Alguns
deles sao o Noteworks, para leitura; o Drumpads; Mcitest, para percepcao mais basica; e o
Eartraining, para criancas maiores. Em algumas aulas ela trabalha a composicao musical,
com criancas a partir de 7 anos, utilizando o software Audacity. Ela aborda conceitos te6ricos

de harmonia com criancas a partir de 10 anos.

A aula de teclado observada, ministrada por Maria Beninca, era voltada para criancas
de 12 a 13 anos. Por ser mais direcionada, a aula de teclado é um pouco mais técnica que as
aulas de laboratorio, trabalhando com mais detalhe a motricidade e possuindo um pouco
menos de tolerancia ao erro de execucdo. Em comparacao, as aulas de teclado também
possuem ndmero menor de alunos, que varia de 1 a 3 alunos por sessdao. Na sessdo
acompanhada, eram 3. Ao inicio da aula, os alunos escolheram uma mdsica, de preferéncia
propria, para aprender e executar em um evento informal, agendado para o més seguinte.
Apbs escolhida, a muasica foi estudada, as cadéncias foram ensinadas e ocorreu uma
execucao conjunta coordenada dela. Percebe-se que, para essa faixa etaria, a teoria musical
é mais detalhada. Na aula houve um estudo das notas integrantes de cada acorde e quais

notas variam ou permanecem as mesmas durante a transicdo dos acordes.

Figura 16 - Aula de teclado. Turma de 12 a 13 anos executando msica em conjunto.

Fonte: O autor, 2017.

A Gltima aula observada foi de flauta doce, ministrada pela professora Clarissa, para
criancas de 7 a 10 anos. Nela, conceitos basicos de intervalos musicais (tercas) foram
abordados. Ap6s introducao da teoria, as criancas se reuniram em uma roda e jogaram um

jogo de cartas (criado pela propria professora). As criancas se alternaram sacando cartas de
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um baralho, cada carta possuia uma nota musical impressa (integrante da escala de do
maior), e a crianca deveria executar na flauta a nota uma terca acima da carta sacada. Os
alunos inicialmente encontraram alguma dificuldade para acertar o intervalo de terca das
notas, mas, passados alguns minutos, elas comecaram a acertar frequentemente e a aula se
tornou bastante divertida. Ao fim, as criancas executaram uma melodia, a partir de partitura,

que continha diversos intervalos de terca.
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6 ANALISES

Foram escolhidos cinco produtos similares ou tangenciais, que se adequam a
tematica proposta nesse trabalho, para a realizacao das analises sugeridas na metodologia
selecionada, no caso, as etapas de analise listadas por Meurer e Szabluk (2012) no Projeto E.
Dentre as etapas sugeridas no método, trés analises foram selecionadas. Sao essas, as

analises estrutural, funcional e comparativa.

6.1 Produtos Selecionados

Os produtos aqui selecionados contém em comum entre si funcionalidades criativas
que proporcionam a exploracao do contetido abordado. Mesmo que nem todos possuam o

enfoque em ensinar, é possivel classifica-los como produtos construtivistas.

6.1.1 Pequeno Mozart (mobile)

Pequeno Mozart é um aplicativo portugués para dispositivos moveis, direcionado ao
publico infantil, em que a crianca aprende, de forma introdutéria, a escrever miisica em uma
partitura musical. Nele, o usuario é auxiliado por um instrutor, o Pequeno Mozart, que da
dicas, sugerindo notas e ritmos. As notas estao restritas ao intervalo de oitava do tom de d6
maior e o compasso restrito ao formato 4/4. Nas configuracoes padrao, cada nota possui uma
cor, o que auxilia na distincao das notas representadas na partitura. Ao concluir a criacao, a
crianca pode customizar varios aspectos da sua mdasica, editando a bandinha que a
executara.

Pequeno Mozart é uma ferramenta didatica construtivista individual que pode ser
utilizada em aula por professores de misica. Trata-se de um aplicativo bastante limitado,
com poucos recursos e funcionalidades, mas que possui comprovada eficacia como suporte

didatico a professores no ensino introdutério de maisica (FERNANDES; COUTINHO, 2014).
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Figura 17 - Similar: Pequeno Mozart
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Fonte: Capturas de tela do aplicativo Pequeno Mozart.

6.1.2 Figure

Figure é um aplicativo de composicao musical para dispositivos iOS que segue o0s
moldes de consagrados programas de padronagem musical, como, por exemplo, o Fuity
Loops Studio. O diferencial de Figure com relacao a outros produtos de funcionalidade
similar é a acessibilidade proporcionada pela sua interface de usuario. Apesar de o produto
nao ser necessariamente direcionado ao publico infanto-juvenil, os menus intuitivos o
tornam totalmente acessivel a criancas (a idade minima recomendada pelos
desenvolvedores é 4 anos). Apesar da simplicidade, trata-se de um aplicativo provido de
varios recursos, que permite a composicao de padrdoes musicais complexos em poucos
minutos.

Figura 18 — Similar: Figure
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Fonte: Capturas de tela do aplicativo Figure.
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Ao contrario dos outros similares aqui analisados, Figure nao possui intencao
instrucional. Entretanto, o uso da ferramenta proporciona momentos de aprendizado a partir

da atividade de sintese musical.

6.1.3 Hopscotch

Hopscotch é uma linguagem de programacao simplificada direcionada a educacao
para criancas de 8 a 13 anos. Baseada em produtos construcionistas como, por exemplo, a
linguagem Logo (1967) ou o mais recente Scratch (2003), Hopscotch leva o aprendizado de
codigo de programacao para dispositivos moéveis i0S. Com interface intuitiva e tutoriais
explicativos bem elaborados, o aplicativo é um exemplo de objeto instrucional efetivo e
premiado (Kapi Award 2015, Childrens Technology Review, 2016) (PEOPLE ARE TALKING
ABOUT HOPSCOTCH, S/d).

Apesar de nao ser um produto relacionado a musica, Hopscotch foi selecionado como
produto tangencial, pois possui diversos recursos analogos aos almejados neste trabalho.
Hopscotch é um produto construtivista social, pois incentiva o compartilhamento online das
criaces dos usuarios e a experimentacao dos projetos compartilhados por outros, o que cria

uma comunidade participativa e, portanto, um aprendizado colaborativo.

Figura 19 — Similar: Hopscotch
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Fonte: Capturas de tela do aplicativo Hopscotch.
6.1.4 TuneTrain

TuneTrain é um aplicativo de composicao musical para iPad, direcionado a criancas

de 6 a 8 anos. Nele, a crianca deve criar o caminho de um trem musical conectando uma
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linha a passageiros, que serao buscados por ele. Cada passageiro recolhido representa uma
nota da masica e a crianca escolhe quais passageiros o trem buscara, o que altera a musica

resultante, dependendo da escolha.

TuneTrain introduz a crianca a pratica de composicao musical, a partir de uma
atividade ladica e provida de sentido. O layout do aplicativo €, na verdade, uma partitura
musical simplificada. A atividade é uma forma divertida de introduzir elementos da partitura
formal a crianca, como a correspondéncia de notas (no caso, os passageiros) em uma linha,
altura musical crescente quanto mais acima na tela e a distancia horizontal das notas
dependendo da sua duracao. Com relacao ao seu foco instrucional, TuneTrain se enquadra

na abordagem construtivista individual.

Figura 20 — Similar: TuneTrain
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Fonte: Capturas de tela do aplicativo TuneTrain.

6.1.5 Simtunes

Simtunes é um brinquedo digital, desenvolvido pela Maxis Studio, em 1996, para
Windows e Mac, direcionado a criancas de no minimo 8 anos de idade. Trata-se de uma
sofisticada ferramenta de desenho e composicao musical. A arte desenhada na tela é
performada em forma de miisica por pequenos insetos (Bugz) que, pixel a pixel, atravessam
a imagem criada.

A reproducao do som ocorre em tempo real. A cada pixel preenchido com cor que o
Bugz atravessa, uma nota musical é executada. Cada cor representa uma nota especifica;

essas cores compoem uma escala tonal especifica.

O usuario tem acesso a diversas ferramentas que o auxiliam tanto na producao do
desenho, como na programacao do contedido musical. A mdsica é executada por quatro
insetos, que percorrem simultaneamente o grid de pixels da imagem, em linha reta, e que

reaparecem do lado oposto da imagem ao atravessar as bordas da tela (seguindo um loop).
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E possivel programar trajetos complexos para o inseto percorrer, viabilizando a exploracao
de todo o espaco bidimensional do grid de pixels. Cada inseto possui um timbre

caracteristico. E possivel selecionar entre 48 tipos diferentes de inseto.

Pode-se enquadrar Simtunes como um objeto de ensino construtivista individual,
pois nele o usuario vai, aos poucos, aprendendo conceitos musicais de forma exploratéria.
Iniciantes rabiscam desenhos e brincam com os resultados sonoros obtidos pela trajetoria
que os insetos percorrem. Ja usuarios avancados podem utilizar a ferramenta de forma

organizada e compor musicas de consideravel complexidade.

Figura 21 — Similar: Simtunes
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Fonte: Capturas de tela do software Simtunes.

6.2 Analises Desenhisticas

6.2.1 Analise estrutural (layout)

Os cinco produtos selecionados foram analisados com relacio a malha
diagramacional de seus layouts. Os elementos da composicao grafica da interface foram
divididos em quatro diferentes categorias (a legenda para o c6digo de cores esta apresentada
abaixo) e exibidos em wireframes demonstrativos. Foi analisada também a modularidade

das grids de diagramacao utilizada em cada produto.
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Figura 22 — Legenda dos componentes das telas da analise estrutural.
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Fonte: Produzido pelo autor.

Interacao engloba qualquer regidao ou elemento da tela em que seja possivel, ao
usuario, a realizacdo de acao interativa. Texto é todo o elemento textual estatico e inalteravel
presente na tela, que nao possua interacao. Objeto Dinamico é qualquer elemento nao
interativo, textual ou grafico, do layout, que altere seus parametros de acordo com eventos
ocorridos ao longo do uso do aplicativo. Imagem sao elementos graficos nao textuais,

estaticos, inalteraveis e desprovidos de interacao.

As composicOes selecionadas para avaliacao foram, preferencialmente, estudadas
no formato para smartphones, no caso, o iPhone SE (1136x640 pixels). Entretanto, os
similares TuneTrain e Simtunes foram estudados no formato iPad (1024x768) e PC (800x600)
respectivamente, pois esses nao possuem versao para smartphones. Dos produtos para
dispositivos méveis analisados, dois utilizam a orientacdo paisagem (TuneTrain e Pequeno

Mozart) e os outros dois, a orientacao retrato (Figure e Hopscotch).
a) Pequeno Mozart

O aplicativo possui um layout bastante simples e organizado, com botdes grandes e
bem espacados, um recorrente cenario de fundo e a presenca do tutor (o personagem
Pequeno Mozart) em todas as telas, exceto nas configuracdes. Apesar de a versao aqui
analisada ser para smartphone, nota-se que ela é uma adaptacao do layout original para
tablets, em ratio 4:34, com a adicao de duas colunas laterais pretas, que cobrem o excesso de
dimensao horizontal. A composicao do layout de Pequeno Mozart segue, com bastante rigor,

um grid modular de 16 pixels.

4 Proporcao entre as dimensoes vertical e horizontal da tela.
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Figura 23 — Anélise Estrutural: Pequeno Mozart
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Fonte: Elaborado pelo autor.

b) Figure

Apesar do namero consideravelmente elevado de informacado presente em uma
mesma tela, o layout de Figure é estruturado de forma coesa e organizada, que nao
sobrecarrega visualmente o usuario. O rodapé é fixo e possui os mesmos elementos em todas
as telas. O cabecalho, apesar de fixo, possui funcoes diferentes dependendo da tela
acessada, porém, os botdes “play”, “rec” e barra de tempo estdo sempre presentes. Figure
segue uma grid modular de 16 pixels, porém utiliza submodulos de 8 pixels para a separacao

de elementos da interface, como, por exemplo, botoes.
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Figura 24 - Analise Estrutural: Figure

Fonte: Elaborado pelo autor.

c) Hopscotch

Hopscotch é outro exemplo de aplicativo que, mesmo possuindo telas com volume
consideravel de informacao, nao sobrecarrega o usuario, pois organiza o contetido de forma
coerente e intuitiva. O uso de cores auxilia na segmentacao das diversas funcionalidades e o
sistema de janelas contidas dentro de outras janelas transmite visualmente ao usuario o
sequenciamento l6gico que ocorre em codigos de programacao. O aplicativo segue uma grid
modular de 16 pixels na qual submo6dulos de até 4 pixels sao utilizados de modo a haver

espaco suficiente para que varias janelas sejam contidas em uma mesma tela, se necessario.
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Figura 25 - Analise Estrutural: Hopscotch
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Fonte: Elaborado pelo autor.

d) TuneTrain

O layout de TuneTrain é bastante elementar. Na tela principal (os niveis de
construcao das linhas férreas), ha um rodapé fixo com botdes devidamente espacados, as
silhuetas (passageiros) estao posicionadas em linhas que representam uma altura musical
especifica (sempre a mesma para um determinado nivel) e colunas, em que a distancia entre
elas representa a duracao de cada nota musical. Um cabecalho apresentando a partitura
musical da musica sendo criada pode ser opcionalmente ativado. TuneTrain segue

rigorosamente uma modularidade de 16 pixels em sua diagramacao.
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Figura 26 - Analise Estrutural: TuneTrain
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Fonte: Elaborado pelo autor.

e) Simtunes

A estrutura do Simtunes é um tanto diferenciada, por ser um produto direcionado a
computadores pessoais e, portanto, ao uso do mouse. Todas as telas possuem um rodapé
com elementos variaveis. Os botdes de ajuda, de desfazer, de resetar desenho, a lupa e a
pinca, porém, sao os Gnicos objetos fixos do rodapé. Nas telas de edicao de desenho, o
rodapé engloba todas as funcionalidades do software, ocupando o minimo de espaco
possivel, de forma a reservar o resto da tela para a regido de desenho e edicdo. Simtunes
utiliza uma modularidade de 16 pixels, com submodulos de 8 pixels na diagramacao de seus

layouts.
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Figura 27 - Analise Estrutural: Simtunes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

6.2.2 Analise Funcional (intera¢cées/navegacao)

Os cinco similares selecionados foram analisados quanto ao aspecto funcional e
navegacional. De acordo com o proposto por Meurer e Szabluk (2012) para o Projeto E, foram

realizados organogramas das telas de cada similar analisado (Apéndice E).
a) Pequeno Mozart

A navegacao de Pequeno Mozart é limitada a poucas telas. O aplicativo inicia em uma
tela principal (home), de onde é possivel acessar a tela de composicao, carregar masicas ja
criadas, configuracoes e informacoes dos desenvolvedores. Dentre as configuracoes, pode-
se ajustar a forma de representacao da musica para barras coloridas com subdivisdes
representando a duracdo da nota, ou para partitura musical convencional (opcao default); é
possivel, também, adicionar limitacoes ritmicas ou harmonicas para impor regras mais

rigidas durante o processo de composicao.

Na tela de composicao, o usuario pode adicionar notas (dentre uma oitava na escala

de doé maior, cada nota possui uma cor distinta) de forma linear e sequencial, e pode decidir
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entre quatro duracdes diferentes para elas. E possivel remover notas e executar um preview
sonoro para a verificacdo da misica que esta sendo criada. Ao concluir a criacao, o usuario
acessa a tela de execucao, na qual ele pode escolher entre diferentes timbres para a melodia,
adicionar até trés instrumentos de acompanhamento, alterar o andamento e executar a

musica. Esta pode ser salva e carregada posteriormente.

As interacOes se restringem a toques na tela (taps) para ativacdo dos botdes do
aplicativo e swipesé para navegacao de menus carroussel’. A transicao entre as telas ocorre

a partir de fades to blacks.
b) Figure

Figure ndo possui uma tela inicial (home). O usuario inicia o aplicativo na altima tela
acessada na sessao anterior. A navegacao pode ser dividida em cinco secOes principais,

acessadas por abas no menu do rodapé.

No menu Pattern, o usuario realiza o processo de criacao da melodia (lead), do
acompanhamento (bass) e da percussao (drums). Cada um desses elementos é acessado a
partir de abas localizadas no menu do cabecalho. O menu Tweaks possui essas mesmas abas;
nele, é possivel alterar os pardmetros aciisticos de cada um dos trés intrumentos. No menu
Mix, podem-se equalizar os trés instrumentos. No menu Global, alteram-se os elementos
globais da masica, como a tonalidade e o andamento. No menu Song, o usuario pode salvar
sua composicao, carregar composicoes ja criadas, iniciar uma nova composiciao ou acessar

o Allihoopa (rede social de compartilhamento de composicoes musicais).

O usuario interage com os menus de Figure, principalmente, por toque (tap), para
ativar botoes e checkboxes e acessar abas. O aplicativo também utiliza diferentes tipos de
sliders que aumentam ou decrescem o valor de seus pardmetros a partir de drags (arrastar o
dedo pressionando a tela) na direcao vertical (drag para baixo decresce, drag para cima
acresce). Figure também possui matrizes bidimensionais com marcadores que podem ser
arrastados (também por drag), alterando seus parametros. Todas essas alteracoes realizadas
nos sliders e matrizes podem ser animadas ao longo do loop da musica, ao pressionar-se o

botao Rec, que salva e reproduz as alteracoes do usuario em tempo real.

As transicoes de tela de Figure ocorrem por rolamento. A tela atual se move em alguma

direcdo (ndo ha padrio) para fora dos limites da moldura revelando a nova tela.

s Toque simples (rapido) na tela.

6 Gesto em que o dedo percorre rapidamente a tela em uma direcao especifica.

7 Menu contendo opcdes que nao estdo todas simultaneamente visiveis, sendo acessadas por scroll.
8 Fade to black ocorre quando a tela escurece entre a transicio da tela anterior e a tela seguinte.
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c) Hopscotch

0 aplicativo Hopscotch possui trés grandes secoes, intituladas Me, Create e Play, que
sao acessadas por abas do menu rodapé. Na secao Me, o usuario acessa as suas criacoes —
tanto os projetos em andamento quanto os ja publicados online —, o feed de notificacoes, os

projetos favoritados e as configuracoes.

Na secao Create, cria-se um novo projeto; este pode ser criado a partir de tutoriais
demonstrativos ou a partir de projeto completamente em branco. A tela de edicao de projeto
(Project) é a principal tela de Hopscotch, e é nela que o usuario passa a maior parte do tempo,
durante a utilizacao do aplicativo. O botdo Add permite adicionar diversos elementos
graficos a composicao, como textos, personagens e objetos. A cada um desses elementos
adicionados, é possivel configurar interacoes ou operacoes logicas através do botao Add
Code. Add Code é um menu Popup, que oferece uma gama de opc¢Oes: primeiramente, é
necessario selecionar um input, um gatilho, operacional; ap6s, Hopscotch oferece diversas
operacoes divididas em cinco subgrupos; sao estes: movimentacao (translacoes, rotacoes),
visual (alterar cores, tamanho), desenho (ferramentas de pincel), variaveis (contadores
numéricos), controle (condicionais). Ao finalizar a criacdo, o usuario pode executar o seu

projeto para verificar seu trabalho e publica-lo online.

Na seccao Play, um mural de projetos publicados por outros usuarios pode ser
acessado. E possivel ndo somente executar os projetos do mural, como acessar a tela de
edicdo para observar a forma como os outros usuarios construiram as suas criagées. Cada
projeto publicado pode ser comentado pela comunidade; ha um algoritmo que ordena as
criacdes posicionando os trabalhos de maior relevancia no topo da lista. Também esta

implementada uma ferramenta de filtragem e busca de projetos no aplicativo.

As interacbes presentes nos menus de Hopscotch se resumem a taps para acessar
abas e acionar botoes, swipes verticais ou horizontais para navegar diversas telas de
rolagem, e drags para arrastar objetos na tela de edicado. O aplicativo, porém, disponibiliza
outras opcoes de input para os projetos criados, como interacdes através do microfone ou
giroscopio do dispositivo. As transicoes de tela ocorrem por rolamentos de tela ou janelas
Popup.

d) TuneTrain

Em TuneTrain, tanto a navegacao quanto as funcionalidades sao bastante simplificadas,
quando comparadas aos demais similares aqui selecionados. A partir da tela inicial (Home), o

usuario acessa os tutoriais, os créditos e a tela de selecao de nivel. Cada nivel (sdo 11 niveis

diferentes ao todo) corresponde a um arranjo harménico especifico, para o qual o usuario
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compde uma melodia. A maioria dos elementos graficos sao reaproveitados a cada nivel,

variando-se o cenario de fundo e o padrao de cores.

O processo de composicao musical ocorre a partir da conexao de pontos, da esquerda
para a direita. O usuario conecta passageiros (silhuetas humanas), coluna a coluna,
formando o caminho que o trem ird percorrer. Nao é permitido escolher mais de um
passageiro a cada coluna, mas é possivel pular colunas. Cada passageiro coletado
corresponde a uma nota, notas contidas em uma coluna sao harmonicas e pertencentes a
um acorde pré determinado. Portanto, qualquer escolha de nota que o usuario realizar sera
consoante a harmonia da masica. Trés arranjos para a masica podem ser escolhidos em um
determinado nivel, estes variam a cada nivel, podendo-se escolher entre géneros como pop,
rock, latino, entre outros.

O caminho do trem é criado a partir de taps (toques) nas silhuetas dos passageiros; o
segundo tap em um mesmo passageiro desativa a conexao. Caso outro passageiro de uma
mesma coluna seja selecionado, o passageiro anteriormente selecionado é desconectado do
caminho. Também é possivel efetuar drag no caminho de uma coluna a outra. A navegacao
nos menus do aplicativo ocorre a partir de taps para acionar botdes. As transicoes de tela
ocorrem de forma brusca, nao ha fades nem rolamentos de tela.

e) Simtunes

A navegacao de Simtunes pode ser dividida em cinco telas principais, cada uma
contendo um grupo de ferramentas e funcionalidades de edicdo. Essas telas, intituladas

Paint, Stamp, Explore, Bugz e File, sdo acessadas por abas no menu do rodapé.

A aba Paint possui ferramentas de pincel. Nela, através de um cursor, o usuario pode
inserir cores a regiao de desenho, pixel a pixel. Ao todo, o usuario pode escolher entre 15
tons de cores, cada cor representando uma nota de uma escala tonal de altura crescente, da
esquerda para a direita. Quando o botao de cor é clicado, o som da nota correspondente a
cor é reproduzido, facilitando a composicao da musica. Outras ferramentas podem ser
acessadas, como o spray de tinta, que espalha cores aleatérias em uma regiao da tela, ou a
borracha. O usuario também pode escolher a tonalidade da miisica. A escala default é a de
d6 maior, sendo possivel altera-la para varias escalas tonais. Ainda nessa aba, é possivel
inserir quadrados especiais, que alteram a trajetéria dos Bugz, fazendo-os ir para a direita
ou esquerda do bloco, reverter o trajeto ou até teletransporta-los para outro local.

Em contraste com as ferramentas de pincel, na aba Stamp, o usuario pode editar
grupos de pixels. A partir de caixa de selecao, é possivel copiar, mover, rotacionar, espelhar,
redimensionar regides do desenho. Também é possivel adicionar diversos padroes pré-

estabalecidos ao desenho, assim como salvar ou carregar padroes criados pelo usuario.



67

Na aba Explore, o usuario tem acesso a padrdes globais pré-estabelecidos, que

resetam o desenho da tela. Nessa aba, também é possivel recolorir a arte ja produzida.

A aba Bugz contém ferramentas de edicao para os quatro insetos que percorrem o
desenho. Para cada Bugz, é possivel escolher entre diversos timbres (48 timbres ao todo),

selecionar uma posicao de inicio, equalizar o volume e alterar a sua velocidade.

A aba File contém ferramentas de edicao de arquivo. O usuario pode carregar e salvar
projetos, acessar uma galeria com templates, alterar configuracoes e customizar o plano de

fundo.

Independentemente da aba acessada, algumas funcoes estao sempre presentes,
como as ferramentas lupa e pinca (que permite mover os insetos), os botoes de desfazer, de
limpar a cena, de ajuda e de opcbes avancadas. Cada aba possui opcoes avancadas proprias,
ja descritas acima, juntamente com as opc¢oes basicas, que estao, primeiramente, ocultas.
Quando o botao de opcdes avancadas é ativado, as abas de navegacao sao substituidas pelas
novas opcoes, e sé reaparecem quando o botao é pressionado novamente, o que pode causar

alguma confusao.

As interac6es nao serao aqui detalhadas, pois utilizam mouse e teclado, e, portanto,
nao sao relevantes ao trabalho direcionado a smartfones e tablets. As transicoes de tela se

dao através de fades to black, exceto entre abas, que ocorrem de forma brusca.

6.3 Analise Comparativa

Os similares selecionados foram comparados em relacao a diversas funcionalidades
e caracteristicas, consideradas de relevancia para o projeto aqui realizado. Os itens

analisados foram separados em dois quadros comparativos, um nominal e um escalar.

6.3. 1 Comparacao Nominal

No quadro nominal, foram listados itens de caracteristica qualitativa. Foram
avaliados quesitos como a possibilidade de salvar e carregar as composicoes criadas, a
utilizacao de cores para diferenciacao das notas musicais, a possibilidade de visualizar a
partitura musical, a existéncia de barra de navegacao fixa presente na maioria das telas, a
existéncia de rede social online para compartilhamento das criacOes, a existéncia de

personagem tutor e a possibilidade de mudanca de tom.
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Quadro 1 — Comparacdo nominal — caracteristicas qualitativas

Pequeno Mozart Figure Hopscotch TuneTrain Simtunes

Salvar/carregar criacdes o o o [ )
Cores diferenciando notas o [ ]
Partitura musical L

Barra de navegacao fixa | o o
Compartilhamento Online ]

Personagem Tutor o

Mudanga de tom o [

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dos similares escolhidos, somente TuneTrain nao contém o recurso de salvar o
contetido criado. Esta funcionalidade foi aqui considerada importante, pois permite um
processo continuo de aprimoramento da composicao, ao longo de multiplas sessoes de uso
do aplicativo. Outra caracteristica é a diferenciacao de notas a partir de tons de cor distintos,
presentes em dois dos similares, que atribui uma caracteristica multissensorial a percepcao

sonora, o que pode auxiliar no aprendizado.

A visualizacao de partitura musical formal esta presente em dois similares, porém,
em ambos, é um item opcional, que pode ser desativado. Nota-se que os trés similares que
possuem nimero mais elevado de telas contém uma barra de navegacao fixa, que facilita o

acesso as diversas telas, reduzindo o niimero de telas intermediarias a cada acesso.

Tanto Figure quanto Hopscotch permitem o estabelecimento de uma comunidade
online, tornando a pratica criativa menos solitaria e parte de um todo, em que se aprende e
evolui em conjunto. Porém, somente Hopscotch oferece a opcao de download do arquivo
editavel publicado por outros, que pode ser explorado e modificado, proporcionando ao

usuario a compreensao do processo utilizado para obtencao daquele resultado.

Somente Pequeno Mozart possui um personagem tutor. Por meio de um algoritmo,
ele orienta o usuario a reconsiderar notas que nao sao consideradas ideais e elogia escolhas
ideais. Apesar de ndo impedir a crianca de compor qualquer combinacdo de notas, o
personagem tutor pode ser considerado um elemento limitador da criatividade dela,
especialmente pelo fato de as sugestdes propostas por Pequeno Mozart serem um tanto
questionaveis, devido a subjetividade inerente a pratica composicional. Tal constatacao

permite questionar a viabilidade dessa funcionalidade para produtos musicais desse género.

Ao contrario dos demais, em que as miisicas possuem tons predeterminados, Figure

e Simtunes possibilitam a exploracao de diversas outras tonalidades, permitindo inclusive
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transposicoes tonais para o contetido ja composto. Entretanto, somente Figure permite

programar transposicoes tonais ao longo da execucao da peca.

6.3.2 Comparacao Escalar

No quadro escalar (Quadro 2), foram listados itens de propriedade quantitativa (para
os quadros individuais, ver Apéndice D). Utilizou-se uma escala linear de o a 3, em que zero
é a auséncia da caracteristica, 1 é a presenca rudimentar ou limitada dela, e 3 significa que a
funcionalidade ou caracteristica possui alto grau de complexidade ou de prevaléncia no

produto analisado.

Dentre as caracteristicas quantitativas avaliadas, estd o grau de personalizacao
musical para as seguintes propriedades: ritmo, harmonia, melodia e timbres. Em ritmo, os
similares foram avaliados quanto a possibilidade de modificar o andamento da mdsica, de
definir diferentes padrées ritmicos e subdivisdoes de tempo. Em harmonia, avaliou-se os
recursos de personalizacdao do acompanhamento harmonico e das cadéncias (acordes). Em
melodia, foi avaliado o potencial de personalizacao das vozes musicais, da duracao da
musica (e das notas individuais) e do intervalo tonal (o quao graves e agudoas as notas

podem ser).

Outros elementos avaliados foram o grau de detalhamento dos tutoriais, de
complexidade da interface, de adequacdo a idade do piblico para o projeto aqui
desenvolvido, de presenca de caracteristicas ldicas e de intencao instrucional pelos

desenvolvedores.

Todos os produtos musicais analisados permitem personalizar o ritmo da masica em
algum nivel. Pequeno Mozart e TuneTrain restringem o ritmo a poucos padroes predefinidos. O
mesmo ocorre em Simtunes, porém de uma maneira mais personalizavel. Somente TuneTrain
nao oferece recurso para alterar o andamento da mdasica. Figure possibilita subdividir cada
tempo do compasso por qualquer niimero inteiro (menor que 17), permitindo a exploracdo de

ritmos complexos (polirritmia).

Figure e Simtunes possibilitam a composicao de cadéncias harménicas proprias. Essa
funcionalidade pode exigir um nivel de conhecimento musical mais avancado para ser
realizada de forma consciente, quando as composicées nao estdo limitadas a padroes
preestabelecidos. Simtunes possui alguns templates que contém padrées harmdnicos, os
quais reduzem um pouco essa dificuldade.
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Quadro 2 — Comparacio escalar — comparacido quantitativa

o 1 2 3

Personalizacao ritmo //.\ .

Personalizacao harmonia

Personalizaciao melodia

Personalizacao timbres

Detalhamento tutoriais
Complexidade interface
. Pequeno Mozart
Adequacao idade P.A.
. Figure
Ladico . Hopscotch
‘ B TuneTrain
Intencao instrucional

. Simtunes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em TuneTrain, a melodia esta limitada a poucas variacoes de altura, o que nao ocorre nos
outros trés produtos musicais, pois, neles, cada nota da escala tonal ativa pode ser selecionada.
Porém, em Figure, nao é possivel modificar as duracoes individuais de cada nota, que seguem o

ritmo constante da subdivisao de tempo escolhida.

Somente em TuneTrain nao é possivel selecionar diferentes instrumentos musicais.
Ja Pequeno Mozzart é restrito a poucas opcoes. Figure e Simtunes oferecem uma gama mais

variada de timbres, permitindo uma instrumentacao diversificada.

Todos os similares oferecem tutoriais explicativos. Hopscotch contém diversos e bem
detalhados videotutoriais que introduzem ferramentas e ensinam conceitos de
programacao. Em Pequeno Mozart, o tutorial se restringe a ajuda do personagem tutor, mas
nao contém informacdes de como utilizar a interface grafica que, apesar de intuitiva, pode

confundir novatos.

As interfaces de Figure e Simtunes foram consideradas as de maior complexidade,
pois ambos contém ntmero elevado de funcionalidades e maltiplas abas de navegacao. Em

contraste, TuneTrain possui poucas telas e nimero bastante limitado de interacoes.

Considerou-se Pequeno Mozart com funcionalidades mais adequadas para aidade do
publico alvo pretendido. TuneTrain apresenta contetidos bastante elementares, que podem

ser simples em demasia para criancas que frequentam o ensino basico. Simtunes, Figure e
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Hopscotch possuem funcionalidades um pouco complexas para criancas mais novas, do

intervalo de idade pretendido.

Dos similares analisados, Simtunes é o produto em que o lidico esta mais presente:
a pratica do desenho e a decorrente traducao da arte em masica por insetos de aparéncia
engracada proporciona momentos de diversao e experimentacdo, nos quais a crianca
aprende brincando. Em TuneTrain, o lddico é utilizado para contextualizar a atividade, o
que da um propoésito maior a ela, porém, ndao promove tantos momentos de diversao. O
ladico em Hopscotch esta limitado ao momento de execucado dos projetos criados, de certa
forma ausente durante o processo de criacdo. Os outros dois similares nao contém

caracteristicas lidicas significantes.

Hopscotch e Pequeno Mozart sdao ambos plenamente centrados na proposta de
instruir, possuindo, em algum grau, conteddos teoéricos apresentados por tutoriais.
TuneTrain nao possui tutoriais tedricos e seu foco é principalmente introdutorio,
proporcionando, de forma exploratoria, um primeiro contato com a pratica de composicao
musical. De certa forma, Simtunes possui a mesma intencao de TuneTrain, mas, nele,
promover a diversao contém maior peso do que o resultado instrucional. Figure é uma

ferramenta de producao musical, e, portanto, nao possui intencao de instruir.

Percebe-se a auséncia de elementos gamificados nos produtos analisados. Durante
pesquisa, nao foram encontrados produtos similares pertinentes com significante presenca

desse elemento. Explorar essa lacuna pode ser um diferencial importante para esse projeto.
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7 DELIMITACOES DE PROJETO

A partir das pesquisas e analises realizadas, foi possivel determinar diversos

atributos que delimitarao o processo projetual do presente trabalho.

7.1 Restricoes

O produto desenvolvido serd direcionado a smartphones, pois objetiva atingir o
maior namero possivel de usuarios brasileiros. Para tanto, é necessario manter os custos de
producao baixos, para que o produto possua um preco acessivel ao consumidor.

Além disso, os recursos oferecidos devem ser compativeis com a maioria dos modelos
no mercado brasileiro, ndo somente os de altima geracao. Portanto, sera necessaria a
contratacao de servico de terceiros para realizacao da programacao do aplicativo, o que deve
ser considerado nos custos. Além disso, deverao ser avaliados os custos regulares de
servidor, para manutencdao dos servicos online. Tendo em vista que 90% dos usuarios
brasileiros de dispositivos moéveis utilizam sistema Android (AVAZU, 2016), o projeto se
limitara, inicialmente, a esse nicho, de forma a manter acessiveis os custos de
implementacdo do projeto. Como mencionado no item 3.5, Fields (2014) sugere diversas
medidas para garantir a aquisicao de usuarios. Para este projeto, sera criado um pitch do
produto para envio a produtoras, na intencdao de criar uma parceria. As questoes de
marketing (aquisicao), portanto, estarao sob responsabilidade da produtora.

7.2 Pablico Alvo

A faixa etaria selecionada para esse projeto englobara as idades entre 7 e 10 anos. O
intervalo de idade foi baseado nas separacoes etarias observadas nas turmas do Espaco
Preliidio. Esse intervalo foi escolhido, devido a intencdo introdutéria almejada pelo projeto
e, a0 mesmo tempo, ao objetivo de proporcionar uma utilizacao auténoma, que nao seria
possivel para criancas menores. Além disso, para abordar atividades voltadas a composicao
musical, recomenda-se trabalhar com criancas que ja passaram pelo processo de
alfabetizacao e das evolucdes cognitivas dele decorrentes (BENINCA, 2017). Entretanto, ndo
havera uma segmentacao especifica dentre a faixa etaria escolhida, que abrangera todas as
criancas brasileiras nesse intervalo de idade com acesso a dispositivos méveis Android, e

seus devidos recursos online, em casa.
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7.3 Requisitos de projeto

Abaixo estao listados os principais requisitos de produto para o presente projeto, em

ordem decrescente de importancia.

Possuir contetdo lidico (brincadeiras e gamificacao);
Ser construtivista social;

Conter atividade de composicao musical;

Auxiliar na coordenacao ritmica;

Estimular o ouvido musical;

Motivar a crianca a aprender sobre musica;

Ser introdutorio;

Ser facil e prazeroso de utilizar;

Possuir recursos sociais online;

Nao possuir contetdo teorico;

Poder ser utilizado de forma auténoma, fora do ambiente escolar;

Ser facil de obter.

7.3.1 Requisitos de Funcionalidade

A partir da analise funcional dos produtos similares realizada, foi possivel listar os

requisitos de funcionalidade para este projeto, a saber:

Conter recurso para salvar e carregar criacoes;

Conter nivel alto de personalizacdo para melodia e variedade para escolha de seus
timbres;

Possuir acompanhamento ritmico menos personalizavel;

Possuir acompanhamento harmonico nio-personalizavel;

Conter tutoriais nao-tedricos;

Conter mural online de publicacoes.

7-3.2 Requisitos de Interface

Estao listados, a seguir, os requisitos de interface que levaram em consideracao a

pesquisa e analises de similares:

Conter barra de navegacao;
Conter niimero pequeno de telas;

Conter interacOes e gestures familiares.
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7.4 Abordagem instrucional

0 estudo mais detalhado de consagradas abordagens de ensino em musica permite
concluir que o contato inicial com a atividade musical deve ser pratico, desprovido de teoria,
prazeroso e motivador (lidico). Varios elementos dessas abordagens podem ser adequados
ao trabalho aqui desenvolvido, em especial, algumas propostas contidas no método de Orff,
que abordam um ensino musical centrado na interacao e na construcao criativa, pela

crianca, de musicas de sua propria autoria (GOULART, 2000).

Considerando a relevancia do ladico, da experimentacao e da exploracao para o
ensino efetivo de mtsica para criancas, assim como as liberdades de interacao que o meio
digital proporciona ao usuario, é possivel concluir que as abordagens construtivistas do
design instrucional se enquadram adequadamente a proposta desse trabalho. A abordagem
construtivista social foi considerada a mais relevante, pois levou-se em conta o carater
coletivo presente na pratica musical e o potencial das funcionalidades online que os
aplicativos de dispositivos moveis atualmente propiciam, oportunizando uma
aprendizagem colaborativa que atinge resultados superiores ao do ensino individual
(FILATRO, 2008). A interacao social promovida pelo presente projeto, porém, estara contida

no ambiente online.

Para tanto, é possivel apropriar-se das propostas pedagodgicas construcionistas
apresentadas por Papert e Harel (1991), em que a atividade de criar um artefato tangivel e
compartilhavel proporciona um rico contexto para o aprendizado. O construcionismo pode ser
enquadrado no presente trabalho, pois a atividade de composicao musical é criativa e formada de
partes individuais, que compoem um todo reproduzivel (HUGHES, 2016).

A abordagem instrucional selecionada permite a utilizacao autonoma desse
aplicativo fora do ambiente escolar: esse uso sera o seu principal foco. Porém, sera
recomendado o auxilio inicial de responsavel para garantir uma melhor compreensao de uso

das suas funcionalidades.

Nesse contexto, é possivel valer-se das funcionalidades digitais presentes nos
dispositivos moveis atuais, para tornar facil e pratica a exploracao pelas criancas de diferentes
sonoridades, ritmos, timbres e estruturas musicais. Essa livre exploracao objetiva conscientiza-
las das diferentes partes que compdem o todo musical e oportunizar um espaco para o

desenvolvimento inicial da expressividade e do ouvido musical.
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7.5 Ladico

A partir da contextualizacao realizada, é possivel identificar varias formas de
explorar o ladico no ensino musical. A atividade de aprender brincando € muito utilizada
por professores de musica, sendo de essencial importancia para a pratica. Portanto, a
brincadeira sera devidamente incorporada as atividades desse aplicativo.

O uso do jogo também é uma forma bastante eficaz de se explorar o ladico, pois, a
partir dele, é possivel reter a atencao e a motivacao durante a realizacao de atividades
(VIANNA et al., 2014). Entretanto, na medida em que o jogo impde regras, os desafios
tornam-se estruturados, levando o jogador a solucdes especificas, o que atribui
caracteristicas comportamentalistas a atividade (WEINTROP et al., 2016). Considerando a
abordagem construtivista almejada e a subjetividade presente na expressao musical, é
necessario o cuidado para nao restringir em demasia as criacoes da crianca, menos ainda
forca-la a uma solucdo especifica. A gamificacao sera utilizada de forma a incentivar
interacdes sociais, a dar senso de progressao, a motivar o uso regular do aplicativo e a

contextualizar as suas atividades.

7.6 Modelo Financeiro

Em virtude da intencao projetual de tornar facil a obtencao do produto, atingindo o
maior namero de usuarios possiveis, e por ser considerado o modelo financeiro mais efetivo
para esse tipo de aplicativo (FIELDS, 2014), optou-se pela implementacao do modelo
freemium de monetizacao. Os elementos gamificados que serao adotados no aplicativo
oportunizardo a exploracao de microtransacoes, de forma a garantir aos usuarios pequenos
beneficios e alguns contetidos premium. Entretanto, haverd o cuidado para que esses
beneficios ndao prejudiquem o piablico ndo pagante a ponto de tornar injusta qualquer
competitividade presente nos elementos sociais do aplicativo (FIELDS, 2014).
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8 IDEACAO

Na etapa de Ideacao, descrita a seguir, utilizaram-se diversas técnicas e métodos
sugeridos por Meurer e Szabluk (2012) para as etapas de Escopo e Estrutura do Projeto E,
assim como as consideracdes de cunho instrucional para a etapa de Design do Método
ADDIE.

8.1 Definicao das Atividades de Uso

O cenario geral de uso foi considerado para o aplicativo em desenvolvimento,
levando-se em consideracao as atividades pretendidas, baseadas no que foi constatado nos
similares analisados. Como nos cinco produtos similares, havera dois momentos de
utilizacao para o aplicativo, que podem ser classificados como momentos de criacao e de
observacao (visualizacao do que foi criado). Porém, como em Hopscotch e Figure, esse uso
esta inserido em uma esfera social, em que cada criacao pode ser publicada, e a criacao dos
outros usuarios pode ser observada e, de alguma forma, avaliada, propiciando algum nivel
de interacao social.

Figura 28 - Atividades Gerais de Uso Pretendidas.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

8.2 Geracgao de Alternativas

Determinadas as atividades principais, iniciou-se um processo de sketching em que
se ponderaram possibilidades de implementacao para as funcionalidades e ferramentas, o
ladico e a tematica conceitual do projeto, que estao apresentadas em ordem respectiva, a

seguir.
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8.2.1 Funcionalidades e ferramentas

Primeiramente, foram consideradas alternativas de funcionalidade e ferramentas

para as atividades de composicao, visualizacao e avaliacao do produto.
a) Composicao:

As alternativas consideradas para a atividade de composicao foram baseadas nos
sistemas observados nos produtos similares analisados. Uma opcao seria um sistema de
encaixe de blocos coloridos (Figura 29), em que a sua cor representaria uma altura musical
especifica, e seu comprimento seria proporcional a sua duracao, baseado na representacao
musical presente no similar Pequeno Mozart. Nesse sistema, seriam encaixados ritmos

predefinidos aos blocos, construindo-se, dessa forma, a melodia e o seu acompanhamento.

Figura 29 - Alternativa: Composicio por blocos encaixaveis

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma segunda alternativa (Figura 30) seria construir a melodia a partir da
programacao da trajetéria de um personagem, que atravessaria um grid bidimensional em
forma de labirinto, em que, a cada quadrado colorido atravessado, seria executada uma
nota, como no similar SimTunes. A crianca poderia escolher entre 4 (ou 8 se diagonais forem
permitidas) direcoes diferentes, iniciando e encerrando o caminho (a miisica) em quadrados
especificos, que seriam a nota fundamental da escala da msica. Tanto esses quadrados
iniciais e finais, quanto os caminhos semidefinidos garantiriam uma miisica mais coesa, com

inicio meio e fim.



Figura 30 - Alternativa: Composicao trajetoria de personagem
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Outra alternativa (Figura 31) considerada baseou-se no grid bidimensional presente

no similar TuneTrain, em que a coordenada horizontal é o tempo da misica e a coordenada

vertical é a altura da nota (como em uma partitura musical). Somente um retangulo por

coluna podera ser preenchido no grid e, como em TuneTrain, a crianca nao tera acesso a toda

escala tonal, somente as notas da triade harmoénica do acorde ativo naquele momento.

Porém, a crianca podera escolher entre um maior nimero de alturas musicais por coluna que

em TuneTrain, e maior autonomia sobre as duracoes de cada nota. O acompanhamento

ritmico estaria restrito a opcoes predefinidas em um menu de opcdes, que nao estaria

diretamente conectado ao grid.

Esse altimo sistema foi considerado o mais adequado ao trabalho, ja que, por

funcionar de forma analoga ao de uma partitura musical, os conhecimentos adquiridos pelo

uso do aplicativo serdao mais facilmente transferiveis a futuro aprendizado formal de escrita

musical. Além disso, o processo foi considerado mais pratico e intuitivo que os demais, e

mais facilmente editavel ou corrigivel pela crianca posteriormente.

Figura 31 - Alternativa: Composicao por grid bidimensional
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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b) Visualizacao:

Apbs, foram avaliadas maneiras de contextualizar o sistema as atividades. Para tanto,
buscaram-se formas de tornar lidica a atividade de visualizacao dessas criacoes musicais.
Foram consideradas opcoes passivas e ativas para a atividade de visualizacao. As opcoes
passivas (Figura 32) envolveriam algum tipo de programacio visual feita pela crianca,
simultaneamente ao processo de criacdo, que formaria uma experiéncia audiovisual aos
espectadores futuros. Ja as opcoes ativas envolveriam alguma espécie de atividade
gamificada durante a visualizacao do contetido criado, que manteria as criancas atentas e

entretidas.

Figura 32 - Alternativas: Visualizacdo passiva
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Fonte: Elaborado pelo autor.

As opcoes passivas foram logo descartadas, pois a implementacao de um sistema de
programacao visual nao seria tao efetiva em reter a atencao da crianca quanto uma atividade
pratica, ou jogavel. Ainda, uma atividade jogavel pode proporcionar uma oportunidade de
explorar a motricidade da crianca e auxiliar no desenvolvimento da sua compreensao de

padrdes ritmicos, como ocorre, por exemplo, no método de Orff (MENDOZA et al., 2014).

Portanto, consideraram-se opcoes para a atividade jogavel: uma somente motora e
outra ritmica e motora. Foi cogitada uma opcao somente motora (Figura 33), em que a
crianga controlaria a posicao vertical de uma nave espacial, que atiraria automaticamente
em asteroides a sua frente. Essa opcao foi logo descartada, pois ela nao exploraria

efetivamente a capacidade musical da crianca,
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Figura 33 - Alternativa: Atividade de motora, nave espacial.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para definir a atividade musical, foi necessario buscar referéncias de games que
utilizam funcionalidades similares as pretendidas. Portanto, dois jogos musicais para
dispositivos méveis com alternativas contrastantes foram escolhidos para uma breve analise
que se ateve somente as funcionalidades relativas atividade musical em si. Os similares

escolhidos (Rock life e o Osu!) estdo brevemente descritos a seguir.
e Rock Life:

Rock Life é um game musical para dispositivos mobile (Android e i0s). Nele, a
execucao da musica ocorre através de cursores que devem ser pressionados no tempo
correto. Esse tempo é indicado por notas musicais animadas que percorrem trés colunas,
cada coluna possui uma regiao interativa, ou cursor (Figura 34, a esquerda). Quando a nota
sobrepde a regiao do cursor, esse deve ser pressionado. Ha uma tolerancia consideravel ao
erro; quando o erro ocorre, o cursor torna-se vermelho, a tela treme e ha um som de guitarra
desafinando (Figura 34, ao centro). Nesse similar, nao ha feedback com relacao a precisao
do ritmo executado. A interacao ocorre por tap, exceto em algumas notas de duracao maior,

que devem ser pressionadas até o final da sua duracao.

A atividade possui um sistema de pontuacdo, no qual se deve atingir um valor
minimo para concluir com sucesso a mdsica (Figura 34, a direita). Acertos consecutivos
aumentam o multiplicador de pontuacao, que é reiniciado quando a sequéncia de acertos é
interrompida. A masica é executada até o fim, mesmo quando o valor minimo nao pode ser

mais atingido.

Ha trés niveis de dificuldade em Rock Life. No modo easy, as notas musicais
animadas sao lentas e bem espacadas, nao seguindo com precisao a melodia da musica
executada. No modo medium, ha um niimero maior de notas, que sao mais rapidas e seguem
aproximadamente a melodia da muasica. No modo hard, ha um namero ainda maior de notas,
que sao mais rapidas, e que seguem com precisao a melodia da miisica, contendo momentos

ocasionais em que multiplas colunas devem ser pressionadas ao mesmo tempo.
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Figura 34 - Similar: Rock Life

Fonte: Capturas de tela do game Rock Life.

e OQOsul:

Osu! é um game ritmico criado originalmente para Windows e posteriormente
adaptado para iOS e Android. Nele, o usuario realiza o acompanhamento percussivo da
musica sendo executada. Pequenos icones circulares interativos que surgem em locais da
tela devem ser pressionados no tempo correto. Esse tempo é indicado por um circulo
animado que contorna os icones, que inicia grande e vai fechando em torno dele: quando o
circulo estiver no tamanho exato do icone, este deve ser pressionado. As interacoes
dependem do formato do icone, algumas ocorrem por tap, outras por hold e as demais por

drag.

A atividade envolve uma espécie de barra de performance. Caso muitos erros
consecutivos ocorram, a barra de performance se esvazia e a tela de derrota aparece
imediatamente, antes da conclusao da musica. Ao acertar o ritmo, a barra vai, aos poucos,
progredindo, até alcancar um valor maximo. Se o usuario concluir a misica, a tela de vitoria
aparece. O jogo ainda possui um sistema de feedback que indica o quao preciso foi executado
cada ritmo, ritmos mais precisos dao maiores pontuacoes. Assim como em Rock Life, acertos
consecutivos aumentam o multiplicador de pontuacao, que é reiniciado quando a sequéncia

de acertos é interrompida.

A dificuldade de Osu! aumenta gradualmente, o jogo requer que o usuario atinja
pontuacoes minimas para destravar as dificuldades maiores. Na dificuldade mais baixa é

impossivel perder. Nas dificuldades maiores varias interacoes multi-touch sao exigidas.
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Figura 35 — Similar Osu!

Fonte: Capturas de tela do game Osul.

Optou-se por uma implementacao simplificada dessas funcionalidades, no presente
projeto, para tornar o seu uso acessivel a faixa delimitada. Nas opc¢oes consideradas,
concluiu-se que o ritmo seguira aproximadamente a execucao da melodia, e que nao havera
interacoes multi-touch. A progressao por niveis de dificuldade pode proporcionar uma forma
eficiente de introduzir a atividade de forma gradual, que nao sobrecarregue a crianca. Sera

necessaria a situacao de derrota, para tornar a atividade desafiante e, portanto, engajante.

Primeiramente, foi cogitada uma forma de associar o grid composicional a atividade.
Entretanto, ao fim, optou-se por um cursor simplificado independente do grid, pois este

ocuparia a maior parte da tela, dificultando a presenca de outros elementos nela.

Figura 36 - Alternativas: Atividade ritmicas associadas ao grid, interacdo direta com grid
(esquerda) interacdo por teclado colorido (direita).

F
=
il

4

Sl [ e b ]
MY ANA i

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 37 — Alternativas: Cursor independente do grid.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

c) Avaliacao:

Para a atividade de avaliacado, que ocorrera ap6s a visualizacao online da musica de
outros usuarios, foram cogitadas maneiras para as criancas proporcionarem um feedback
aos criadores da musica. Dentre as opcoes consideradas, pode-se citar um sistema escalar de
pontuacao em que a crianca podera selecionar entre 1 a 3 estrelas para a masica visualizada.
Também foi cogitada uma opcao mais simples, em que havera somente um botao para
“curtir” a masica. Outra opcao avaliada seria um pouco mais pessoal: a crianca enviaria ao
criador da masica emoticons com expressoes variadas (nenhuma reacao negativa estaria

disponivel) e poderia haver pontuacdes variadas associadas a cada um deles.

Decidiu-se pelo sistema de pontuacao por estrelas, pois foi considerada importante
uma medida que atribuisse uma quantia escalar e que fosse um sistema familiar a crianca. O
sistema de emoticons foi considerado lidico em demasia, além de um tanto confuso.

Concluiu-se que ele nao seria utilizado da forma pretendida pelas criancas.

8.2.2 Conceituacao Tematica

Em paralelo ao processo de definicao das funcionalidades e da gamificacao, a tematica
do aplicativo foi considerada, para que as suas atividades estejam inseridas em um contexto
ladico. Para tanto, foi realizada uma sessao de brainstorming para listagem de temas para o
presente produto. Também foram determinadas palavras que serviriam de critérios conceptuais
para delimitar os temas listados mais pertinentes ao projeto; sao elas: as palavras “universal”,

“engracado”, “divertido” e “colorido”.



Figura 38 — Resultado do Brainstorming para selecdo de temas
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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A partir da delimitacdo dos temas, desenvolveu-se a ideia de um dinossauro

(derivado do “dragdo” listado no brainstorming) que, ao marchar pisando em teclas

coloridas, produziria a melodia da misica. A esse dinossauro poderiam ser equipados itens

colecionaveis, como instrumentos de percussao, que ele executaria ao longo da marcha, e

outros itens, como chapéus, que seriam unicamente estéticos. A acdo de marchar

proporcionaria uma maneira de marcar, de forma bastante visual, o tempo da masica, o que

tornaria mais facil a compreensao do ritmo musical pela crianca. A obtencao desses itens

colecionaveis ocorreria através de ovos que seriam chocados ao longo de um periodo de

tempo.

Figura 39 - Alternativa: dinossauro musical

Fonte: Elaborado pelo autor.

Outra opcao considerada foi a de criaturas colecionaveis: pequenos rob6s musicais

que marchariam em grupo, formando uma pequena banda. Cada rob6 cumpriria um papel
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da musica, o robd mais a frente, em destaque, executaria a melodia, enquanto os outros
integrantes executariam o acompanhamento. Nessa opcao, os integrantes da marcha
poderiam ser alterados e customizados, modificando a masica resultante. Ainda haveria a
proposta do ovo (dessa vez um ovo roboético, digital) de onde as criaturas nasceriam apos

chocar.

Figura 40 - Alternativa: pequenos robds colecionaveis
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Encontraram-se, porém, diversas dificuldades para solucionar essas opcoes. Nelas, a
crianca realizaria a atividade de visualizacdo da msica controlando os personagens de
outros usuarios, pois haveria a necessidade de manter as configuracoes originais da masica,
realizadas por quem a compds. Esse fato causaria momentos de confusao e, além disso, a
crianca estaria mais imersa na experiéncia se estivesse jogando a todo momento com seus
proprios personagens. Ainda, houve dificuldades para encontrar um contexto interessante

para esses personagens realizarem as marchas em relacao ao enredo da tematica.

Por fim, desenvolveu-se uma terceira opcao, que se adequou satisfatoriamente a
proposta do projeto e que foi definida como a alternativa final: capitaes piratas travarao um
duelo de espadas musicais. A cada encontro de espadas, uma nota musical sera produzida,
formando-se a melodia da msica. Essa danca de espadas sera acompanhada pela tripulacao
de marujos, que, ao fundo, realizardao a percussao da musica. Esses marujos utilizardo o
proprio corpo como percussao, através de pisoteio e palmas, ou objetos coerentes ao
ambiente de um navio pirata como vassouras, barris, bats, entre outros. O capitao podera
utilizar diferentes espadas, que serao colecionaveis, e cada espada reproduzira um timbre

distinto.
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Nessa opc¢ao, o usuario estara sempre no controle de seu avatar: o capitdo pirata.
Durante a composicao da muisica, o capitao estara treinando e criando uma nova danca em
seu navio. Quando a danca de outro usuario estiver sendo visualizada, o capitdao do
visualizador estara lutando conforme a danca do compositor, no navio do compositor, em
uma atividade jogavel ritmica, sincronizada com o duelo de espadas (nao ocorrera interacao
verdadeira entre os dois usuarios, além da avaliacdo ao final da masica). Ao vencer a luta, o
usuario seria recompensado com créditos ou com tesouros contendo itens colecionaveis

aleatorios.

As atividades de composicao e visualizacao farao parte de missdes de caca ao tesouro.
Certas limitacoes e desafios serao impostos a composicao da masica durante essas missoes.
Havera, porém, o cuidado para nao restringir em demasia a criatividade da crianca. Essas
missdes serao, inicialmente, bastante simples, e suas dificuldade e complexidade irao

gradualmente se elevando.

Figura 41 — Alternativa final: piratas com espadas musicais

Fonte: Elaborado pelo autor.

8.2.3 Alternativas para a Gamificacao

Além da atividade musical jogavel, foi considerada necessaria a implementacao de
outros elementos gamificados no aplicativo, para motivar o usuario a realizar suas

atividades, garantindo a retencao e a sua subsequente monetizacao (FIELDS, 2014).

Um sistema de ranqueamento poderia ser implementado a lista de miisicas que serao
publicadas online pelas criancas. Como ocorre no similar Hopscotch, haveria um sistema de
ordenamento da lista, que posiciona ao topo as publicacoes mais relevantes. Esse sistema
de leaderboard estimularia os usuarios a produzirem contetidos levando mais em
consideracao o coletivo, promoveria a competitividade em algum nivel (VIANNA et al., 2014)
e, por consequéncia, uma maior motivacao para o uso das funcionalidades online (FIELDS,

2014).
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Outra proposta seria a implementacao de itens colecionaveis que iriam sendo
destravados ao longo do uso do aplicativo. A partir dessa proposta, podem-se incorporar
contetidos premium, colecionaveis, que s6 seriam adquiridos por usuarios pagantes. Dessa
forma, o aplicativo poderia ter uma moeda virtual de troca, que seria utilizada para a
aquisicao desses itens colecionaveis (FIELDS, 2014). Porém, alguns contetidos premium s6
poderiam ser obtidos com dinheiro real. A moeda virtual poderia ser obtida através da
realizacao das atividades do aplicativo, ou comprada em pacotes promocionais com dinheiro

real.

Além da aquisicdo por créditos, esses itens colecionaveis também poderiam ser
obtidos através de premiacdes de itens aleatérios. Essa aleatoriedade poderia dar
longevidade ao aplicativo, pois seria possivel obter itens repetidos, que seriam convertidos
em créditos, minimizando a frustracdo (FIELDS, 2014). Além disso, criancas estao
acostumadas com esse sistema, varios produtos direcionados a esse publico o utilizam,

como por exemplo albuns de figurinha, jogos de cartas e Kinder Ovos.

Como exemplo bem-sucedido dessa aplicacao no mercado mobile, pode-se citar
games de grande sucesso como Yu-Gi-Oh Duel Links, Clash Royale e Heathstone. Neles, o
usuario recebe créditos durante a realizacido de atividades do aplicativo, que podem ser
convertidos, em loja virtual, por pacotes de itens colecionaveis. Esses itens, quando
repetidos, podem ser convertidos em materiais ou moeda virtual para obter mais pacotes ou
produzir itens especificos. Poucos pacotes gratuitos podem ser obtidos por dia, tornando
dificil, para usuarios nao pagantes, completar a colecio. Trata-se de um sistema rentavel,

que aumenta a longevidade do jogo, retendo o usuario por mais tempo.

Figura 42 - Sistemas de pacotes de colecionaveis aleatorios: Hearthstone, Yu-Gi-Oh Duel Links
e Clash Royale, da esquerda para direita.

2 i £ ¢ B ebspir - A |:ﬂ y i I{'
Warlock, oid - ; #
X

Fonte: Capturas de tela dos Jogos Hearthstone, Yu-Gi-Oh Duel Links e Clash Royale,

A opcao foi pela implementacao de ambas as propostas, pois os leaderboards
garantem um estimulo para a interacao social online, especialmente tendo em vista que o
perfil de socializadores compde a maioria da base de jogadores (VIANNA et al, 2014);

enquanto os itens colecionaveis motivam o uso frequente do aplicativo, garantem senso de
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progressao e viabilizam o sistema freemium de monetizacdo. As definicoes das alternativas

para a gamificacao estao especificadas na secao 9.3.

8.3 Matriz de Design Instrucional

Em paralelo ao processo de geracao de alternativas, foram levantadas as questoes
projetuais de cunho instrucional do trabalho. Segundo Filatro (2008), as unidades
instrucionais de aprendizagem podem ser organizadas em uma matriz, em que os elementos
basicos de cada unidade sao dispostos. Por meio da matriz, pode-se definir quais atividades,
bem como seus respectivos contetidos e ferramentas, serdo necessarios para atingir os

objetivos instrucionais (FILATRO, 2008).

A unidade de aprendizagem é uma unidade instrucional elementar, que contém os
elementos necessarios ao processo de ensino e aprendizagem. Cada unidade visa um ou mais
objetivos de aprendizagem, cujos envolvidos assumem papéis especificos. Cada papel
desempenha uma ou mais atividades ao longo de um periodo de tempo. Essas atividades sao
apoiadas por contetidos e ferramentas, que sdo organizados em um ambiente. Por fim, a

avaliacao verifica se os objetivos da unidade foram alcancados (FILATRO, 2008).

Para o presente projeto, as atividades foram agrupadas nos niveis tutorial, iniciante,
médio e avancado. Esses niveis serdo as suas unidades de aprendizagem. A esse sistema de
niveis, sera incorporada a gamificacdo, de forma a atribuir um senso de progressao mais
gratificante ao avanco e desenvolvimento das habilidades ao longo do uso do aplicativo
(VIANNA et al., 2014; GUNTER et al., 2008). Portanto, um sistema de progressiao em niveis
adquiridos por experiéncia (valores numéricos adquiridos através da realizacdo das
atividades) serd implementado, no qual o nivel 1 corresponde a unidade Tutorial, os niveis 2
e 3 correspondem a unidade Iniciante, os niveis 4 a 6 correspondem a unidade Médio e os

niveis 7 a 10 correspondem a unidade Avancado.

A duracao de cada unidade dependera do nivel de experiéncia do seu avatar. Para
atingir uma nova unidade, serd necessario alcancar um valor de experiéncia minimo (por
exemplo, ao alcancar o nivel 4, a crianca passa automaticamente para as missoes de nivel
Médio) que sera obtido durante a realizacao das atividades do aplicativo. Como sugerido por
Fields (2014), sera implementado um sistema de limitacao de uso do aplicativo, em que um
nlmero esgotavel de atividades estara disponivel para se realizar a cada sessado, que serdao
reabastecidas em um ciclo de 8 horas, desacelerando o avanco da crianca ao longo das

unidades.

Diversas funcionalidades estardo inicialmente inacessiveis aos usuarios, e, aos

poucos, serao desbloqueadas. De forma similar, as missoes de caca ao tesouro irao
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gradualmente se tornando mais complexas, permitindo a criacdo de mdsicas mais
elaboradas e personalizadas e exigindo maior precisdo na sua execucao ritmica (da tela de

visualizacao).

Os leaderboards serao as ultimas funcionalidades destravadas, pois foram
consideradas atividades que serdo utilizadas por usuarios ja engajados no aplicativo, mas
que podem intimidar os usuarios iniciantes. Além disso, como os recursos de composicao s6
estarao desbloqueados aos usuarios avancados, se usuarios com menos recursos tivessem

acesso aos leaderboards, eles estariam em desvantagem competitiva.

Portanto, para garantir a visualizacdo de musicas de outros usuarios de uma forma
mais simplificada, que nao necessite acessar uma lista, introduziu-se a mecanica do Navio
Pirata. Destravados no nivel médio, os Navios Pirata serao mdsicas publicadas por outros
usuarios selecionadas por algoritmo. Assim como as missoes, a atividade sera recompensada
com prémios e estara dividindo espaco com as missoes de caca ao tesouro, na mesma tela.
Essa mecanica tornara mais acessivel a visualizacdo de conteido gerado por usuario, e
garantira que todas as musicas publicadas sejam visualizadas. Essas missoes e as outras

atividades do aplicativo serao especificadas no item 9.4.

Considerando que as atividades de cada unidade serdao basicamente as mesmas, além
de algumas variacoes simples e grau crescente de complexidade, os contetidos que serao
abordados em cada unidade também serdo os mesmos. A melodia sera o conteido mais
trabalhado. A crianca terd, nos niveis mais avancados, como personalizar a altura e a
duracao da nota da melodia para cada tempo musical. O ritmo sera trabalhado na melodia e
no acompanhamento percussivo. Sera possivel escolher entre padroes ritmicos predefinidos
e um conjunto de timbres para a percussido. A melodia também contera diversos timbres
(espadas) que serao destravados ao longo do uso do aplicativo, inicialmente as opcoes serao
poucas, para nao sobrecarregar o usuario. A execucao de ritmos sera abordada na atividade
jogavel, em quatro niveis crescentes de dificuldade, e auxiliarao no desenvolvimento da
motricidade fina da crianca. Todas essas atividades contribuirao para o desenvolvimento do

ouvido musical da crianca.

Somente a atividade ritmica tera critérios bem definidos de avaliacdo nesse
aplicativo, pois é o Ginico evento em que o usuario pode falhar. Enquanto a crianca nao
cumprir os pré-requisitos das atividades de composicao, somente uma mensagem aparecera
na tela, relembrando os objetivos, e o avanco ndo sera permitido. As musicas publicadas
serao avaliadas apos a visualizacdo por outros usuarios, mas nao sera criteriosa, sendo,
portanto, informal. A partir dessas definicoes, foi possivel realizar a matriz de design

instrucional do presente projeto, apresentada no quadro 3.
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8.4 Enredo

Foram, entao, levantadas consideracoes relativas ao enredo geral do aplicativo de
forma a melhor contextualizar as atividades nele realizadas. Considerando que o usuario
experienciara uma quantidade grande de contetido gerado por outros usuarios, torna-se
inviavel, ou no minimo bastante complexo, trabalhar uma narrativa linear, com inicio, meio
e fim. Portanto, o enredo sera, principalmente, trabalhado durante a sequéncia dos tutoriais
(item 9.4.3), a qual contera um arco narrativo que apresentard as motivacbes dos

personagens e contextualizara as atividades futuras.

O avatar do usuario (o capitdo pirata), navegou de mares distantes em busca de
tesouros lendarios cujos quais suas localizacdes foram ouvidas em rumores; sao esses 0s
Tesouros Musicais: artefatos magicos que produzem sonoridades musicais quando
manejados. Ao chegar no continente de onde os rumores indicaram a procedéncia dos
tesouros, um outro navio pirata se aproxima e ataca o navio do capitao. Durante o combate,
o0 capitao do usuario percebe que o pirata inimigo possui uma espada musical, da qual toma
posse, ao derrota-lo. Ao interrogar o pirata derrotado, o capitao descobre que os rumores sao
verdadeiros: ha diversos Bats de Tesouro enterrados pelo continente que contém artefatos
musicais. Porém, s6 tem informacao do paradeiro deles quem domina o Covil dos Piratas,
atualmente na posse de Barba-Esgrima (o antagonista). E importante ressaltar que a
producao visual do personagem Barba-Esgrima, tanto quanto dos demais antagonistas que

estardo presentes no produto final, nao serao contemplados pelo escopo desse trabalho.

A crianca encerra o tutorial derrotando Barba-Esgrima e tomando posse do Covil dos
Piratas, de onde, de 8 em 8 horas, novas localizacoes de Bats de Tesouro sao informadas. O
objetivo, de 1a em diante, serd completar a colecao de tesouros coletados nos Baiis (Missoes
de Caca ao Tesouro), defender o Covil dos Piratas de navios inimigos (Navios Pirata) e
ostentar as suas realizacoes e criac0es aos outros piratas que estejam, também, desbravando

esse continente lendario (leaderboards).

8.5 Naming

Em seguida, foi realizada a definicdo do nome para o aplicativo. Um processo efetivo
de Naming envolve a pratica de métodos que levam em consideracao conceitos
multidisciplinares como linguistica, marketing e legislacdo de propriedade intelectual
(WHEELER, 2012). Para tanto, Wheeler (2012) sugere realizar uma sequéncia de etapas, que
abrangem, em ordem de sucessao, revisar o posicionamento mercadolégico da marca,

produto ou servico; pesquisar nomes de similares existentes para o segmento; determinar
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critérios de avaliacdo; gerar alternativas a partir de brainstorming; e testar e selecionar

alternativas de acordo com os critérios estabelecidos.

De maneira mais abrangente, o presente projeto esta posicionado no mercado como
um produto de entretenimento para criancas de 7 a 10 anos. No entanto, pode-se associar o
produto a trés segmentos mais especificos, que sao: os produtos com tematica de piratas,
games para dispositivos moveis e os aplicativos ladicos ou jogos eletronicos de mdsica.
Portanto, foram pesquisados diversos nomes de marca para esses trés segmentos, a partir de
listagens de produtos relevantes em websites como Wikipedia, Google Play, App Store,

Amazon, entre outros.

e Produtos com tematica de piratas: nomes contendo a palavra “pirata” sao
abundantes nesse segmento; estes garantem uma rapida e literal associacao ao tema.
Palavras referentes ao universo maritimo ou naval, como “mar”, “ilha”, “navio”,
“capitao”, “bucaneiro” também sao bastante comuns. Ainda, é possivel citar a
recorréncia das palavras “negro” e “tesouro”.

e Games para dispositivos moveis: através da pesquisa realizada foi possivel concluir
que muitos nomes de produtos estrangeiros dessa categoria nao estao traduzidos
para o portugués, inclusive jogos localizados para o mercado brasileiro. Acoes

<

indicadas por verbos sao recorrentes, como, por exemplo, as palavras “run”, “crush”,
“play”, “fight”, “go” e “craft”.

e Aplicativos ladicos de masica: nomes para essa categoria aludem frequentemente a
atividades musicais. Sao recorrentes os termos “dance”, “beat”, “dj”, “sound” e
“tunes”, assim como associacoes literais aos instrumentos musicais abordados no
produto. Outros produtos utilizam onomatopeias com sonoridades musicais, como

em “Patapon” ou em “PaRappa the Rapper”.

A seguir, foram selecionados critérios de avaliacao que serdao considerados para a
geracao de nomes. Neumeier (2005) cita sete critérios para escolha de nomes de marca, que

foram considerados relevantes ao presente trabalho:

e Distinguibilidade: capacidade do nome se destacar entre os produtos do seu
segmento;

e Brevidade: o quao curto o nome é, o que facilita a lembranca e evita o surgimento de
apelidos e siglas indesejadas;

e Conveniéncia: compatibilidade com os propésitos comerciais do produto;

e Grafia e proniincia: proporcionar um nome facilmente reproduzivel graficamente e
verbalmente;

e Agradabilidade: capacidade do nome de proporcionar prazer, seja por ser

intelectualmente estimulante ou através de sensacao bucal;
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e Extensibilidade: o nome deve ser facilmente associavel a imagens;

e Possibilidade de protecao: nao haver no segmento produto de mesmo nome.

Diversos nomes foram considerados a partir de processo de brainstorming. Nestes, um
processo de selecao preliminar ocorreu, em que, levando em consideracao os critérios
escolhidos, foram selecionadas cinco alternativas. Para essas alternativas ocorreu, entao, um
segundo processo seletivo mais rigoroso que avaliou a pontuacao desses nomes para cada
critério, excluindo-se a possibilidade de protecao, pois ja fora contemplada na selecao anterior,

em um quadro comparativo (Tabela 2, Apéndice F).

Figura 43 — Brainstorming para o nome do aplicativo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir desse processo, pode-se obter um ordenamento dos nomes por pontuacao.
Apesar de o nome melhor pontuado, “Pira-ta-ta-ta!”, nao possuir grande distinguibilidade
com relacao a outros produtos de piratas, ele pontuou adequadamente nos quesitos
restantes. As interjeicoes “ta-ta-ta” servem como onomatopeia a sonoridade das espadas
batendo, ao mesmo tempo que podem se referir ao ritmo marcado pelos marujos durante a
atividade dos navios. Tal musicalidade foi o atributo que mais diferenciou esse nome dos
demais avaliados. O segundo colocado na avaliacao, “Pa-tchim!”, por exemplo, apesar de
também conter uma interjeicao de sonoridade de espada, nao possui a mesma marcacao de
ritmo, e portanto, ndo contém a mesma musicalidade. Portanto, Pira-ta-ta-ta! foi selecionado

como nome do aplicativo.
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8.6 Organizacao do Conteddo

A partir das definicoes realizadas, consideraram-se as possibilidades para
organizacao dos contetidos e atividades do aplicativo em telas especificas, para determinar

o fluxograma geral de navegacao.

Um processo de geracao de alternativas foi realizado, no qual se consideraram as
funcionalidades e ferramentas do aplicativo. Estas foram listadas e agrupadas em telas, de
acordo com avaliacoes de hierarquia e navegabilidade (PREECE et al., 2015). A partir desse
processo, o fluxograma geral do aplicativo foi realizado (figura 44). E importante ressaltar
que o fluxograma geral apresentado é o resultado final do seu processo de elaboracdo, para
o qual, ao longo da etapa de Desenvolvimento, foram realizadas diversas reestruturacoes
navegacionais e funcionais, possibilitadas pela reversibilidade das etapas do Projeto E
(MEURER; SZABLUK, 2012).

As telas de Composicao, Atividade Ritmica (visualizacdo) e Avaliacdo serdo
acessadas por mais de um caminho, porém, independentemente do caminho, conterao
praticamente as mesmas funcionalidades. Em questao de hierarquia navegacional, as
primeiras telas acessadas serao o Mapa, o Leaderboard, o Diario de Bordo, e a Loja. Contudo,
no primeiro acesso ao aplicativo, o usuario ira acessar a tela de criacao de personagem e,
posteriormente, a sequéncia do tutorial. Somente apds a conclusao dos tutoriais o usuario
podera acessar as demais telas. Essas telas serdo acessadas a partir de barra de navegacao
inferior, como as encontradas nos similares analisados. Havera, ainda, um menu superior
em que os dados de usuario serdo listados. Nele, o usuario podera acessar a tela de
configuracdoes. Ambos os menus, superior e inferior, s6 estardo visiveis nas quatro telas
iniciais. Como citado anteriormente, algumas funcionalidades e telas estarao inicialmente
bloqueadas, até o usuario atingir nivel minimo de experiéncia (apresentadas pelo nimero

do nivel que as desbloqueia no organograma: figura 44)

As telas e suas funcionalidades estao listadas a seguir. Essas telas serao detalhadas

durante a fase de desenvolvimento (cap. 9).

e Mapa: missoes de Caca ao Tesouro e Barco Pirata, briefing de missao, timer da
restricao de uso, resetar timer;

e Leaderboards: lista, jogar, publicar;

e Diario de Bordo: lista de composicoes, jogar e barras de progresso da colecao (espada,
icone, percussao e chapéu);

e Loja: menu de itens;

e Customizacao estética: menu bandeira, menu chapéu, hub missao, confirma, limpar

configuracoes, voltar.
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e Composicdo: menu percussdo, menu icone, menu chapéu, espada, hub missao,
confirma (salvar, nao salvar), preview (play, stop), limpar configuracdes, voltar.

e Espada: grid melodia, menu espada, preview (play, stop), ativar percussao, limpar
configuracoes, voltar.

e Atividade ritmica: unidades de vida, cursor ritmico, pontuacdo, pausar (reiniciar,
sair, despausar).

e Avaliacao: estrelas de avaliacao, recompensas, pontuacao e concluir.

e Recompensa: recompensas, pontuacao e concluir.

e Primeiro acesso: criacdo de personagem (cor e nome);

e Tutorias: sequéncia de introducao das telas e funcionalidades basicas;

e Configuracoes: Trocar usuario, trocar nome, ajuda, tutoriais, créditos, dificuldade,

notificacoes.

As duas barras de ferramentas presentes nas telas do Mapa, Diario de Bordo,

Leaderboard e Loja conterao os seguintes contetidos e funcionalidades:

e Barra de navegacdo (inferior): acessar Mapa, acessar Diario de Bordo, acessar
Leaderboard e acessar Loja;
e Menu superior: dados do usuario (moedas de ouro, barra de experiéncia, nome do

usuario e icone da unidade), comprar moedas (redireciona a loja) e configuracoes.



Figura 44 — Fluxograma geral do aplicativo.
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9 Desenvolvimento

A partir das definicdes conceptuais, funcionais e navegacionais realizadas na etapa
de Ideacao, foi possivel iniciar o processo de desenvolvimento do produto. Esse processo foi
embasado nas etapas de Esqueleto e Estética sugeridos por Meurer e Szabluk (2012). Além

disso, foi também realizado o detalhamento da gamificacao e das atividades instrucionais.

9.1 Estruturacao da Interface Grafica

A estruturaciao da interface grafica foi realizada de acordo com os métodos propostos
por Meurer e Szabluk (2012) para a etapa de Esqueleto do Projeto E. Primeiramente, um
processo de sketching de telas foi realizado (Figura 45) em que se considerou diversas opcoes

de leiaute e posicionamento dos elementos da interface.

Iniciou-se essa geracao de alternativas pelas telas que contém o navio pirata, em que
0 capitdo e seus marujos realizardo a danca de espadas (correspondente as telas de
composicao e atividade ritmica). Considerando-se o aspecto horizontal de um navio, foi
possivel determinar que a orientacao de tela em formato paisagem seria a mais adequada
para este aplicativo. Procurou-se a melhor disposicao para os capitaes e seus marujos, de

forma com que as silhuetas de cada personagem estivessem claras e nao sobrepostas.

Apbs a delimitacdo inicial proporcionada pela realizacdo dos sketchs, foi dado
prosseguimento a essas consideracoes no meio digital, através de wireframes realizados no
software Adobe Illustrator. Esses wireframes foram realizados para telas de smartphones
Android com ratio de 16:9 e resolucao de tela de 1080p (1980 x 1080). A escolha desses
parametros ocorreu através de analise de grafico no website da Unity (MOBILE..., 2017) que
apresenta a porcentagem de dispositivos Android atualmente no mercado que possuem
determinada resolucao de tela: 74% desses dispositivos possuem ratio 16:9, sendo as
resolucoes de tela de 720p e de 1080p as mais utilizadas, respectivamente, com 30,1% e 22,1%
do total de dispositivos. Mesmo considerando a resolucao de 720p a predominante no
mercado atual, ela é proporcional a resolucao 1080p e, portanto, ao elaborar as telas para a
resolucao maior, a outra também podera sera contemplada apds um processo simples de

redimensionamento proporcional.
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Figura 45 — Sketches das telas: alternativas para o leiaute.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao levar em consideracao que todos os similares analisados utilizam uma
modularidade de 16 pixels, implementou-se o0 mesmo sistema para a grid do presente
projeto. A partir dessa modularidade, foi possivel subdividir tanto as dimensdes verticais
quanto horizontais em um niimero inteiro de moédulos. Ainda, foram utilizados submédulos

de 8 pixels em casos bastante especificos.

O processo de criacao desses wireframes envolveu a visualizacao das telas criadas em
tamanho real em smartphone Android, em que testes heuristicos, melhor detalhados no item
10.1. A partir desse processo, também foi possivel identificar, por exemplo, que a tela de

composicao continha interacoes em demasia, que poderia sobrecarregar visualmente a
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crianca. Portanto, foi considerado necessario subdividir a tela em duas etapas distintas: a

customizacao estética e a composicao da misica.

Figura 46 — Exemplo de grid utilizada: tela de Composicao.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
9.2 Definicao dos Elementos Graficos

Apbs a determinacao dos wireframes, iniciou-se um processo de definicao dos
elementos visuais do aplicativo, que se baseou na etapa de Estética do Projeto E (MEURER;
SZABLUK, 2012). Esse processo envolveu a definicdo da identidade visual (cromografia,

tipografia, iconografia, ilustracoes e logografia) e a diagramacao final das telas.

Iniciou-se a producao da interface grafica a partir da geracao de alternativas para as
telas que contém o cenario do navio (Composicao e Atividade Ritmica), que serviu como
parametro para definir a identidade das demais telas do aplicativo. Toda a producao grafica
dessa etapa foi realizada no software Adobe Illustrator. Para essa tela, foi primeiramente
realizado um processo de ilustracao de personagem para capitao pirata, e os marujos, e de

ilustracao de cenario para o navio.

Para a criar um personagem acreditavel e identificavel é importante transmitir a sua
personalidade através da sua silhueta e linguagem corporal. Para a criacao de uma silhueta de
personagem facilmente distinguivel, um recurso muito utilizado é a sua reducao a formas

geométricas elementares (BILYANA, 2016). Para o capitdo pirata, foi definida uma silhueta
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retangular (alongada), de rosto circular, baixa estatura e aparéncia comica; para o marujo,

escolheu-se uma silhueta retangular, horizontal, corpulenta, e de rosto quadrado (Figura 49).

Inicialmente, a intencao para o design do capitdo pirata era de relaciona-lo a versao
mais estereotipada do pirata: adulto de meia idade, barbudo, com tapa-olhos. Entretanto,
levando em consideracao que o capitao pirata sera o avatar da crianca, reconsiderou-se essa
proposta de forma a desenvolver um protagonista que a crianca possa se identificar mais
facilmente.

Figura 47 — Capitio: evolucao de personagem.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Portanto, a versao final do capitdo pirata desenvolvido foi a de uma crianca de idade
préxima ao do publico alvo e com um estilo grafico que se assemelha aos cartoons atuais de
sucesso (identificados no item 3.6). Diversas consideracoes de proporcao corporal foram
realizadas para o capitao em uma escala de diferencial semantico unidimensional (figura
48) em que se graduou proporcoes mais realisticas para diversas ilustracées de produtos

infantis.
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Figura 48 — Painel de proporcdes de personagem: retdngulo vermelho indica as proporcoes
selecionadas para o capitao.

Proporcdes menos estilizadas

Capitao

Proporcdes mais estilizadas

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 49 — Marujo: evolucio de personagem.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foram selecionadas diversas ilustracoes tematicas de pirata para a realizacao de um
painel visual que auxiliou na elaboracao dos personagens, e do qual foi retirada a paleta
principal de cores para as ilustracoes e interface grafica (figura 50). Essa paleta foi, entao,
aplicada as telas do navio, onde diversos ajustes e consideracoes de hierarquia visual foram
realizadas, como, por exemplo, reducao da saturacido dos personagens e cenario para dar
destaque aos elementos da interface grafica. Optou-se por quatro padroes de cores diferentes
para a customizacao do capitao e seu navio, e trés opcoes de cor para sua pele. Para o cenario
do barco, foram definidas cores claras, de baixa saturacao, poucos elementos visuais (além
do minimo necessario para identificar um navio, como barris, cordas e mastro) e baixo
contraste entre os seus elementos. Ainda, para as telas de composicao, foi elaborado um
boneco de palha (bastante utilizado em games para eventos envolvendo treinamento de
personagens) no qual o capitdo pirata do usuario estara praticando os seus ataques

previamente ao confronto que ocorrera durante a atividade ritmica.
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Figura 50 — Painel seméntico de personagem, determinacdo da paleta principal de cores.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 51— Paletas principal e auxiliar de cores.

Paleta principal Paleta auxiliar
R:15 R:144
G: 142 G: 84
B:132 B: 57
R: 49 R:136
G:133 G:103
B: 166 B:79
R:93 R:179
G: 82 G: 149
B: 150 B: 127
R:137 R: 219
G: 150 G:186
B:71 B: 164
R:191 R: 218
G: 57 G:176
B: 83 B:139

R: 220
G:197
B: 117

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foi realizado outro painel semantico para o desenvolvimento da interface grafica, a

partir do qual optou-se pela implementacao de um sistema de botdes em que formas
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circulares com setas triangulares que indicam a intera¢ao de elementos do cenario e formas
retangulares com cantos arredondados indicam botdes comuns, nao relacionados ao
cenario. Uma das cores da paleta principal foi dedicada unicamente a interface grafica, essa
cor esta presente em quase todos os elementos interativos do aplicativo, sendo uma forma
de indicar a possibilidade de interacao por meio do principio de affordance (PREECE et al.,
2015). Além disso os elementos interativos tém, em sua maioria, um contorno branco

caracteristico e um efeito de sombra para lhes atribuir maior destaque.

Figura 52 — Painel semantico de interface.

Muttiplaves
[

Fonte: Elaborado pelo autor

Em diversas ocasites, determinados botdoes da interface nao poderdo ser
pressionados até que certos pré-requisitos sejam atendidos. Portanto esses botdes possuirao
uma aparéncia diferente (marrom claro, utilizado na interface para elementos nio
interativos) até que possam ser pressionados: principio de restricio mencionado por Preece

et al. (2015).

Para os menus de op¢oes (menus inferiores), porém, foi atribuida uma cor escura, de
menor destaque e saturacao, para contrastar com os itens de selecao da lista. Por esses itens
serem ilustracoes e, portanto, diferentes dos icones monocromaticos utilizados para os
botdes da interface, nao combinariam com o verde saturado escolhido para os botdes

comuns.
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A partir das defini¢coes das telas do navio, foi possivel aplicar a identidade visual nas
demais telas do aplicativo, cujo processo esta apresentado na figura 53. Para a realizacdo da
tela do Mapa, optou-se por um mapa cartografico simplificado, baseado em referéncias em
painel visual (Figura 52) dessa forma os icones terdo maior destaque, havendo menos

poluicao visual.

Figura 53 — Painel semantico: mapa.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 54 — Sequéncia: Wireframes e telas intermediarias, em ordem, de cima para baixo.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Nessas telas ocorreram-se consideracoes de tipografia. Produtos graficos de piratas,
em diversos casos, utilizam fontes serifadas, por serem normalmente associadas ao antigo
(historico). Apesar disso, durante a realizacao de testes, fontes geométricas foram as que
melhor combinaram com a identidade visual produzida para os elementos das interfaces e
ilustracoes (também geométricas, com curvas arredondadas).

Figura 55 — Tipografia: testes de legibilidade contra fundo da interface.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apesar desse aplicativo possuir poucos elementos textuais, a legibilidade foi o
principal fator priorizado para escolha dos tipos (MEURER e SZABLUK, 2012). Ao fim desse
processo, foi optado pela implementacao da fonte Prometo (desenvolvida pela Dalton
Maag), fonte geométrica de grande legibilidade e que se adequou ao restante da identidade
visual desenvolvida. Os seus tamanhos estabelecidos sdo os seguintes: 57pt (medium ou

bold) para titulos; 48pt (regular) para textos e elementos de menor hierarquia; e 67pr (xbold)
para o cabecalho dos popups.

Figura 56 — Tipografia escolhida: Prometo.

Prometo Prometo Prometo
abcdefghijklmnopqrstuvxz

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVXZ

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Para os icones, optou-se pela implementacdo de formas geométricas
monocromaticas, e simplificadas, de forma a adequa-los a identidade visual produzida.
Esses icones procuraram comunicar as interacoes dos botoes, proporcionando, a estes, uma
comunicacao visual que nao necessite de elementos textuais para a compreensao das suas

interacoes.

Os menus desenvolvidos conterdo gestures basicos e bastante familiares a usuarios
de smartphones. Na grande maioria das ocasioes, a interacao ocorrera por tap; e os menus
carrossel serao navegados por swipe. Para a producao dos itens colecionaveis, houve a
preocupacao em manter uma identidade entre todos os elementos, respeitando-se a paleta

de cores. As telas finais detalhadas estao contempladas no Apéndice A.

Figura 57 — Geracdo de alternativas para as espadas.

Flaumn,
= NetaloFo®
//—'——

S

|

|

Py o Violu|y

Fonte: Elaborado pelo autor.

No desenvolvimento do logotipo buscou-se a coeréncia com o restante da identidade
visual produzida. A interjeicao “ta” foi trabalhada de forma a comunicar visualmente, tanto
o impacto tanto das espadas, quanto dos marujos. O nome foi trabalhado juntamente a um
simbolo de espadas cruzando (comumente presente em simbolos de produtos tematicos de
pirata), que foi também utilizado para o icone do aplicativo. Foram realizados dois padroes

de cores, para serem utilizados em fundo branco ou em negativo.



Figura 58 — Desenvolvimento e resultado para o logotipo do aplicativo.
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9.3 Detalhamento da Gamificacao

Estao a seguir detalhadas as atividades gamificadas do aplicativo. Essas atividades,
apesar de diretamente interligadas, foram separadas nas secoes especificas, apresentadas a

seguir.

9.3.1 Experiéncia

Como citado anteriormente, o sistema de experiéncia estara interligado as unidades
da matriz de design instrucional, sendo o nivel 1 correspondente a unidade Tutorial, os
niveis 2 e 3, a unidade Iniciante, os niveis 4 a 6, a unidade Médio, e os niveis 7 a 10, a unidade
Avancado. A cada unidade atingida, o usuario sera notificado das novas funcionalidades
que foram desbloqueadas. Para cada unidade, havera um icone especifico que estara exibido
ao lado de seu nome de usuario, na barra superior das telas iniciais. Ao atingir o nivel
maximo o usuario recebera um novo icone que tornara a sua realizacao mais relevante, porém,

as atividades das Missoes de Caca ao Tesouro continuarao as mesmas do nivel Avancado.

Figura 59 — Icones de unidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para garantir um senso de progressao mais gratificante, a cada novo nivel atingido,
0 usuario recebera um bad de tesouro (ver item 9.3.4) e sera premiado com maiores
recompensas, em ouro e experiéncia, ao completar atividades como, por exemplo, as
Missoes de Caca ao Tesouro. Além disso, a cada nova unidade atingida, o usuario recebera

um ponto extra de vida para a atividade ritmica.

O novo usuario iniciara no nivel 1 e, quando completar o tutorial, atingira
automaticamente o nivel 2, passando a unidade iniciante. Cada novo nivel exigira mais
pontos de experiéncia para se completar. A proporcdo de tempo (ou nimero de ciclos de 8
horas) necessaria para completar uma unidade respeitara aproximadamente as seguintes

definicoes:
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e 2a 3 (Iniciante): n ciclos
e 4 a6 (Médio): 3n ciclos

e 7a1o (Avancado): 9n ciclos

Portanto, a unidade Médio levara o triplo do tempo para ser completada quando
comparada a Iniciante e, para atingir o nivel maximo (nivel 10), o usuario levara o triplo do
tempo necessario para completar a unidade Médio. Ao atingir o nivel maximo, todos os

usuarios serao recompensados com um bat premium (ver item 9.3.4).

Figura 60 — Sequéncia de notificacdo de mudanca de unidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

9.3.2 Leaderboards

Os leaderboards serao desbloqueados ao atingir-se o nivel 7 (unidade Avancado).
Diversas consideracoes foram feitas para o seu funcionamento, a fim de tornar o sistema o
mais simples e intuitivo possivel. Ao fim, concluiu-se que somente um tipo de leaderboard

seria o suficiente para o presente projeto. Nesse sistema, as musicas publicadas serdao
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ranqueadas por nota, atribuida pelos proprios usuarios. A lista sera atualizada diariamente
e levara em consideracdo a nota média (em namero de estrelas) atribuida as musicas
publicadas que foram avaliadas nas missoes de Navio Pirata do dia anterior. Para a nota
média dessas musicas ser estatisticamente relevante, somente serdo consideradas as
musicas que foram avaliadas 10 ou mais vezes. O leaderboard, entao, sera a lista das 10

melhores miisicas avaliadas nos Navios Pirata do dia anterior.

Figura 61 — Tela: Leaderboards: sequéncia de publicacdo de msica.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Essa lista de 10 mdsicas sera, no entanto, dindmica: o usuario que acessar o
leaderboard podera jogar essas musicas (recebendo uma pequena recompensa) e as avaliar,
iniciando um novo processo de selecdo. Ao fim do dia, os trés usuarios melhores avaliados

na lista receberao um baa premium (ver item 9.3.4).

Somente quem tem acesso aos leaderboards podera publicar misicas, uma vez ao dia
(essa restricdo foi necessaria para reduzir os custos de servidor online). A crianca podera
publicar somente uma msica a cada ciclo fixo de 24 horas, através da janela de publicacao
do usuario (figura 61). Todos os usuarios que publicarem mdasicas receberao um Bai de
Tesouro (ver item 9.3.4), que podera ser recolhido ao término do ciclo de 24 horas, para
incentivar a atividade. Essas misicas publicadas serado distribuidas por algoritmo (de forma
equilibrada, em que cada publicacao sera direcionada a um niimero similar de usuarios) e
serao avaliadas por outras criancas que realizarem as missoes de Navio Pirata durante
aquele tempo de publicacdo. Os compositores das 10 melhores musicas receberao, ainda, um

valor consideravel de Moedas de Ouro (ver item 9.3.4).

Figura 62 — Diferentes estagios da janela de publicacao do usuario.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

9.3.3 Colecdo

Havera, ao todo, 4 tipos de itens colecionaveis para a personalizacao de elementos
da mdsica criada, dois referentes a timbre (espada, melodia; e marujo, percussao) e dois
meramente estéticos (chapéu do capitao e insignia da bandeira). Ao todo, serdo 50 itens
possiveis de se obter neste produto; 11 s6 poderao ser adquiridos com dinheiro real (ou bat
premium, ver item 9.3.4); 39 serao obteniveis gratuitamente, durante o uso do aplicativo por
meio do Batl de Tesouro (ver item 9.3.4). Estdo listados, a seguir, os tipos de item e suas

respectivas quantidades na colecao:

e Chapéu: 12 ao todo; 8 gratuitos, 4 premium; somente estético.
e Espada: 17 ao todo; 12 gratuitos, 5 premium; timbre da melodia.
e Marujo: 8 ao todo; 6 gratuitos, 2 premium; timbre da percussao.

e Insignia: 20 ao todo; 20 gratuitos; somente estético.
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Os itens premium nao serdao funcionalmente diferentes dos demais, porém, serdao
mais atraentes esteticamente, contendo caracteristicas especiais, diferentes dos demais, que
lhes garantirda um senso de raridade. Exemplos itens premium serdo a espada Caveira
Dourada, que tera o timbre de vozes tenores sintéticas, ou o Chapéu do Caolho, chamativo

com tapa-olho incluso (figura 63, Gltimos itens dos chapéus e das espadas).

O usuario podera acessar a colecao durante a realizacao das Missdes de Caca ao
Tesouro, na tela de Customizacao Estética. Nessa tela havera menus de opcoes para cada
tipo de item da colecao. Entretanto, os itens que ela ainda nao adquiriu estarao ocultos por
um cadeado. As configuracoes estéticas ficarao salvas ao publicar a misica, portanto, sera
possivel ostentar a sua colecao para os outros usuarios que visualizarem a sua criacao nos
leaderboards e no Navio Pirata. O progresso da colecao também pode ser visualizado na tela
do Diario de Bordo, onde barras de progresso indicarao quantos itens do total daquele tipo

0 usuario possui.

Figura 63 — Barras de progresso da colecio.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O novo usuario, ao completar o tutorial, terd em sua colecao somente 3 espadas, 2
percussoes, 2 chapéus, e 4 icones. Vale ressaltar que a colecao podera ser expandida caso

ocorram novas atualizacées, introduzidas futuramente, ap6s o lancamento do produto.
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Figura 64 —Exemplo de itens da colecao.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



115

9.3.4 Recompensas

Diversas atividades realizadas no aplicativo serao devidamente recompensadas, para
manter o usuario engajado e motivado durante sua utilizacao (FIELDS, 2014). Havera, ao
todo, trés tipos de recompensas neste produto: o Bati de Tesouro, pontos de experiéncia e

Moedas de Ouro.

O Bat de Tesouro contera um dos 39 itens gratuitos colecionaveis. Todos os itens
terao a mesma chance de aparecer, sendo de aproximadamente 2,5% a chance de se obter
um item especifico no Bal. Entretanto, sera possivel obter itens repetidos; quando obtidos
eles serdo descartados e o usuario recebera 50 Moedas de Ouro em seu lugar (figura 64,
abaixo, a esquerda).

Estao listadas a seguir as recompensas para as atividades presentes no aplicativo.

e Missoes de caca ao tesouro: Moedas de Ouro (proporcional ao nivel), pontos
experiéncia (proporcional ao nivel) e Bad de Tesouro;

e Navio pirata: Moedas de Ouro (proporcional ao nivel) e pontos experiéncia
(proporcional ao nivel);

e Leaderboards (recompensa de participacao): Batl de Tesouro;

e Leaderboards (prémio 10 melhores): 500 Moedas de Ouro e Bat de Tesouro;

e Leaderboards (prémio trés primeiros colocados): Bat premium (e os demais
prémios);

e Leaderboards (visualizacado): 25 Moedas de Ouro (uma vez por musica);

e Atingir novo nivel (2 a 9): Bail de Tesouro;

e Atingir nivel 10: bat premium.

Os valores especificos de cada recompensa foram obtidos através de testes de
modelagem econdmica (item 10.3). O valor recompensado dos pontos de experiéncia e das
Moedas de Ouro nas Missdoes de Caca ao Tesouro e no Navio Pirata aumentardo
proporcionalmente com o nivel do usuario. Estes seguirao as seguintes funcoes — em que
Rouro € 0 valor da recompensa em Moedas de Ouro, Rxp € o valor da recompensa em pontos de
experiéncia, Nvxp é o nivel de experiéncia do usuario e Uni é a unidade instrucional do

usuario (sendo Tutorial=1, Iniciante=2, Médio=3 e Avancado=4):
e Rouro = Nvxp*10 + Uni*20
e Rxp = Nvxp*s5+ Uni*10

Dessa forma, o usuario nivel 10 recebera exatamente o triplo de Moedas de Ouro que
o usuario nivel 2 (180 e 60 Moedas de Ouro, respectivamente). Porém, o usuario nivel 10

atingiu o nivel maximo de experiéncia, e, portanto, nao recebera mais pontos de experiéncia.
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A unidade instrucional foi adicionada a formula para tornar a promocao para uma nova
unidade mais gratificante e significativa, pois o valor da recompensa ira aumentar de forma
nao linear. O sistema de pontuacao de experiéncia acontecera de forma oculta (os valores
numéricos nao serao apresentados ao usuario), a crianca so6 sera notificada que os recebeu,

e a barra de progresso, no menu superior, ira avancar.

Somente as missoes de caca ao tesouro e do Navio Pirata recompensarao experiéncia,
para garantir que as criancas realizem as atividades instrucionais para progredir nas
unidades. Como as missoes de Navio Pirata serdo mais curtas, essas nao recompensarao o

usuario com o Batl de Tesouro.

Figura 65 —Sequéncia de recompensa apo6s concluir missdo: usuario pressiona botdo de abrir
Bat e, abaixo, casos para item novo e repetido.

Pontuacdo: 3050 de 4000

Vocé ganhou:
+(8 +1000

Vocé ganhou: Vocé ganhau:

Chapéu Bucaneiro Chapéu Bucaneiro

Item repetido, nova!
VOcé o trocou por

+500) 6/12

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Bat premium s6 sera obtido ao vencer o leaderboard e ao atingir o nivel 10; nele,
um dos 11 itens premium serao obtidos; nao sera possivel tirar itens repetidos. Caso o usuario

possua todos os itens premium, ele recebera 1500 Moedas de Ouro.



117

9.3.5 Atividade ritmica

Ao visualizar uma mdasica, o usuario estara realizando uma atividade ritmica jogavel.
O contetado gerado por outros usuarios sera visualizado (e jogado), quando a crianca realizar
as atividades do leaderboard e nos Navios Pirata (essas serdao avaliadas ao completar a
musica). Entretanto, durante as Missoes de Caca ao Tesouro, além de jogar suas proprias
composicoes (Missao tipo1), a crianca ird jogar mdsicas template, criadas pelo
desenvolvedor (Missao tipo 2; ver item 9.4.1). Essas garantirao uma experiéncia de qualidade
superior a média dos contetidos gerados por usuario, e servirao de referéncia e modelo para

inspirar quem as visualiza.

Figura 66 —Tela: atividade ritmica.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essa atividade tera 4 niveis de dificuldade, que serao compativeis com a unidade
instrucional em que o usuario se encontra. Na dificuldade Tutorial, os ritmos serdo regulares
e lentos, e nao sera possivel perder. Na dificuldade Iniciante, os ritmos ainda serao regulares,
faceis de acertar. Na dificuldade Médio, os ritmos sdo mais rapidos, podendo conter
ocasionais irregularidades. Na dificuldade Avancado, o cursor ritmico segue perfeitamente

o ritmo da melodia (cada acao reflete um Ginico golpe de espada).

O cursor ritmico serd uma area touch em destaque, por onde uma série de icones
animados percorrerdo, da esquerda para a direita, de acordo com o ritmo da musica (baseado
no similar Rock Life, porém com somente 1 cursor interativo). Quando esses icones estiverem
sobrepondo o cursor ritmico, o usuario deve pressiona-lo de forma a desferir golpes ao
capitao inimigo. Havera um limite de tolerancia ao erro, mas, caso o erro ocorra, o seu
personagem sera atingido e perdera uma unidade de vida. Caso todas as unidades de vida

sejam perdidas, a missao falhara e uma opcao de “tentar novamente” aparecera. O novo
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usuario tera, ao todo, trés unidades de vida no nivel iniciante e recebera uma unidade de

vida a cada nova unidade alcancada (5 no nivel Avancado).

A precisao da execucao do ritmo sera relevada a partir de um sistema de pontuacao
em que, ao pressionar o cursor no tempo correto, 300 pontos serdao adicionados ao
visualizador de pontuacao; ao pressionar o cursor um pouco tarde ou um pouco cedo, o
usuario nao perdera unidades de vida, porém recebera 100 pontos (ao invés de 300), e um
feedback visual avisando a imprecisao; e o erro, além de remover uma unidade de vida, nao
dara pontos ao usuario pela nota. Ao final da msica, na tela de vitoria, o usuario podera ver
a sua pontuacdo, em que, ao seu lado, estard a pontuacdo maxima possivel para aquela
musica. Esse sistema servira para tornar a atividade mais engajante e incentivar a precisao
ritmica da crianca, mas, nao influenciara na vitéria ou na derrota da atividade. A crianca
pode, ao jogar as musicas salvas no Diario de Bordo, buscar a pontuacdao maxima, o que trara

algum incentivo para ela acessar essa funcionalidade.

Figura 67 —Possibilidades de feedback do cursor ritmico.

Fonte: Elaborado pelo autor.

9.3.6 Loja

A Loja sera o local onde o usuario mais utilizara as suas moedas de ouro. Nela, cinco
itens distintos estardo a venda, que se modificam em um ciclo de 24 horas. Dois deles serdao
comprados por Moedas de Ouro e trés serdo comprados com dinheiro real. Os valores dos
itens listados a seguir foram definidos através de testes de modelagem econOmica,

explicados no item 10.3.

e Missao Extra (Missao de Caca ao Tesouro extra): 100 Moedas de Ouro;
e Bait de tesouro (batt comum): 250 Moedas de Ouro;

e Item ndo-premium (nunca sera repetido): R$ 0,99;

e Item premium (nunca sera repetido): R$ 3,99;

e 1500 Moedas de Ouro: R$ 1,99.
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S6 sera possivel comprar uma Missdo Extra a cada ciclo (do Mapa) de 8 horas. As 1500
Moedas de Ouro, o Bati de Tesouro e a Missao Extra sdo itens fixos, invariaveis ao longo dos
dias. A cada dia, a loja oferecera um novo item colecionavel, premium e nao-premium, nao
contido na colecao do usuario. Ao compra-los, um novo item nao contido na colecao do
usuario tomara o seu lugar na Loja. Ofertas especiais — como descontos ou pacotes

promocionais — serao disponibilizadas eventualmente, no slot do item premium.

Figura 68 —Tela: Loja.

\
\

0|

Missao Extra BaOde Tesouro Chapéu Bucaneiro Caveira Dourada 1500 M

Fonte: Elaborado pelo autor.

9.4 Detalhamento das Atividades Instrucionais

Ao abrir o aplicativo, o usuario acessara, primeiramente, a tela do Mapa. Nessa tela,
estardo disponiveis duas Missoes de Caca ao Tesouro (uma de tipo 1 e outra de tipo 2) e, a
partir do nivel médio, dois Navios Pirata. Essas atividades, quando realizadas, se esgotarao,
sendo recarregadas em um intervalo fixo, de 8 em 8 horas. O usuario, porém, podera resetar
o timer com um valor em moedas de ouro. Para essas atividades, foram desenvolvidos
storyboards (Apéndice B) que, segundo Filatro (2008), auxiliam na demonstracdo de como a
sequéncia de acoes deve se desenrolar, especialmente em produtos digitais multimidia em

que, devido ao namero possivel de interac6es, a descricao textual pode ser insuficiente.

9.4.1 Missoes de Caca ao Tesouro

Havera dois tipos de missao de caca ao tesouro: as missoes de tipo 1 e as missoes de
tipo 2. Estas seguirdo um fluxo similar de atividades, primeiramente, o capitao estara

praticando em seu barco, nesse momento a crianca podera customizar o chapéu do capitao,
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e a bandeira do navio, e, depois, compor a sua nova musica. Entao, a sua masica criada sera

jogada na atividade ritmica; ao vencer, a crianca recebera as recompensas da missao.

Na missao de tipo 1, a crianca nao tera controle sobre o acompanhamento percussivo
(marujos), somente sobre a melodia e seu timbre (espada). Nela, a crianca devera elaborar a
melodia da masica seguindo pré-requisitos vagos, que nao limitardo em demasia sua
criatividade. Esses pré-requisitos serao sempre relacionados a atingir um nidmero minimo de
icones que estao associados a uma das quatro linhas da grid de composi¢cao da melodia. Cada
uma das quatro linhas da grid sera representada por um icone diferente de golpe de espada,
que sera executado pelo capitdo durante a reproducao da masica. Uma missao, por exemplo,
pode exigir um minimo de 7 golpes do icone 1, e de 4 golpes do icone 4. O restante dos golpes

(ou notas) serdo de livre escolha da crianca.

Figura 69 —Tela: composicao (missao tipo 1).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como ja mencionado, cada cédula da gridira corresponder a uma nota individual (de
altura crescente de cima para baixo), que serd harménica aos acordes da musica. Esses
acordes serao representados visualmente por cores, que irao se alterando a cada transicao.
Portanto, cédulas em uma mesma linha nem sempre corresponderdao a uma mesma nota
quando a transicao de acorde ocorrer. Para o trabalho aqui desenvolvido, todas as missoes
seguirao uma cadéncia fixa de quatro acordes de acordo com o padrdao I - IV — V — I (tonica,
tensao e resolucao), sendo esse o padrao que foi utilizado nas aulas de Laboratério Musical
observadas. Porém, em uma atualizacao futura do aplicativo, cada missao poderia conter

cadéncias harmonicas diferentes, que seriam representadas por alteracdes tematicas no
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cenario: por exemplo, o navio sob luz noturna representaria uma misica em tonalidade

menor, ou o navio em uma tempestade poderia representar uma mdsica agitada.

Figura 70 —Tela: Espada.

=~
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Fonte: Elaborado pelo autor.

As unidades instrucionais irao, aos poucos, aumentando a complexidade da
atividade, acrescentando funcionalidades e dando maior liberdade ao usudrio. No nivel
iniciante a atividade envolvera completar lacunas de mdsicas pré-compostas incompletas.
No nivel Médio, a crianca ird compor em uma grid em branco, porém sem controle sobre a
duracdo das notas. Ja no nivel Avancado, a crianca tera liberdade para utilizar notas de
duracoes diferentes. Quando concluida a edicao, sera oferecida a opcao para salvar a musica

ao seu Diario de Bordo, de onde ela podera a jogar daquele momento em diante.

A missao de tipo 2 sera um tanto mais simplificada em comparacao. Nela, nao sera
possivel editar a melodia, o objetivo serd escolher um acompanhamento percussivo para
uma melodia pré-composta. A crianca podera escolher o timbre e, a partir do nivel médio,
entre alguns padroes ritmicos preestabelecidos (como em Pequeno Mozart). Os padrdes
ritmicos serao relacionados ao tempo de cada compasso da musica, para o nivel médio a
crianca podera subdividir tempo do compasso em 1 2 ou 4 batidas regulares. No nivel

avancado serao também desbloqueadas duas opc¢oes de batidas irregulares.
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Figura 71 —Tela: Composicdo, menu Padroes Ritmicos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As misicas desse tipo de missdo nao sera oferecida a opcao de salvar, pois o nivel de
personalizacao delas serd baixo. Como as musicas salvas poderao ser publicadas nos
leaderboards, nao seria ideal permitir a publicacao de criacdes com melodias pré-compostas

que nao sao de autoria da propria crianca.

Figura 72 —-Fluxograma das Missdes de Caca ao Tesouro.

Mapa }—)| Briefing |

F 3
SIM

it @ *Exclusivo para missdes tipo 1

| C. Estética H Composicao "_>

SIM

Salvar? Inserir nome

Fonte: Elaborado pelo autor.
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9.4.2 Navio Pirata

Como ja mencionado, os Navios Piratas sao musicas publicadas de outros usuarios
que estarao acessiveis na tela do Mapa a partir da unidade Médio. Nessas missoes, o usuario
sera direcionado diretamente a atividade ritmica, de onde, ao vencer, tera de avaliar a
musica. Esse mesmo processo ocorrera durante a visualizacao das musicas publicadas no
leaderboard. A crianca podera dar de 1 a 4 estrelas para a masica e uma indicacao em texto

aparecera para cada valor selecionado:

e 1estrela: “pode melhorar”;
e 2estrelas: “regular”;
e 3estrelas: “gostei!”;

e 4 estrelas: “gostei muito!”.

Figura 73 —Tela: Avaliacao.

o [ Vitéria! |

Pontuacéo: 3050 de 4000

Gostou da misica?

\/\/\/\/m
— o~

—

® Vocé ganhou:
+@ #1000

Fonte: Elaborado pelo autor.

Tanto no Navio Pirata, quanto no leaderboard, a Atividade Ritmica sera realizada no
navio do outro usuario, com as configuracoes de cor e Insignia que este usuario definiu.
Portanto, o cenario do barco sera espelhado nessas telas para que a crianca compreenda que
nao esta em seu proprio navio. O seu capitdo, porém, mantera as Gltimas configuracoes de
cor salvas na Gltima Missao de Caca ao Tesouro realizada, e estara posicionado a esquerda,
apesar do espelhamento do cenario, de forma a contemplar o principio de consisténcia
(PREECE et al., 2015).
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Figura 74 —Fluxograma do Navio Pirata.

Mapa o Briefing
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Avaliacao/
Recompensa

Fonte: Elaborado pelo autor.

9.4.3 Primeiro Acesso

Ao primeiro acesso do aplicativo, a crianca sera direcionada a tela de Criacao de
Personagem, onde ela podera escolher o nome e a cor de pele de seu avatar. Em uma
atualizacao futura, opcoes de personalizacao poderiam ser expandidas, como, por exemplo,

a escolha do género, formato do nariz, olhos, boca, etc.

Em seguida, o usuario tera de passar pela sequéncia dos tutoriais. E durante essa
sequéncia que a narrativa sera desenvolvida, melhor detalhada no item 8.3. Nela, as
funcionalidades basicas do aplicativo serdo demonstradas e aprendidas. Primeiramente,
havera uma sessao de atividade ritmica em que a crianca nao podera perder, e na qual ela
abrira seu primeiro Ba(li de Tesouro e recebera a sua primeira espada (os tipos de itens
recebidos nos Bats dos tutoriais serao fixos). Em seguida, havera um exemplo se Missao de
Caca ao Tesouro tipo 1, em que as funcionalidades basicas de composicao de melodia serao
ensinadas, e por fim, havera um exemplo de Missao de Caca ao Tesouro tipo 2. Na atividade
ritmica dessa Gltima missao sera introduzida a dificuldade iniciante, em que a crianca sera
notificada que podera perder (havera unidades de vida). Ao término da sessao de tutoriais,
o0 usuario ira ser notificado que atingiu o nivel iniciante, e as funcionalidades do mapa, loja
e diario de bordo serao apresentadas. A cada mudanca de unidade, as primeiras missoes
realizadas conterao um breve tutorial, assinalando as mnovas funcionalidades

desbloqueadas.



125

Figura 75 —Tela: Tutorial (desenvolvimento da narrativa).

Fonte: Elaborado pelo autor.
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10 Modelo

A fase de modelo seguiu a etapa de execucao proposta por Meurer e Szabluk (2012)
para o Projeto E, assim como a producao das animacOes para sequéncia animada

demonstrativa e as consideracoes de validacao das atividades gamificadas.

Devido a complexidade das funcionalidades presentes neste aplicativo,
encontraram-se dificuldades para a execucao de um modelo funcional navegavel. Elementos
como, por exemplo, contagem de moedas virtuais e niveis de experiéncia, assim como
menus audiovisuais com condicionais interativos, necessitam de nivel elaborado de
programacao e, portanto, de auxilio profissional. Apesar disso, foi possivel elaborar dois
modelos distintos (um somente navegavel e, outro, funcional, que simulou somente as
funcionalidades da tela da Espada, que contém o grid de composicao da melodia) nos quais

foram realizados testes com o ptblico alvo ou avaliacGes heuristicas.

10.1 Modelo Navegavel

O primeiro modelo foi produzido na plataforma Proto.io, este simulou somente a
navegabilidade do aplicativo. Nele, foram simulados o fluxo de todas as telas e as interacoes
(scroll e tap) de navegacao para os seus menus. Para esse modelo, foram realizadas (pelo
proprio autor) avaliacdes heuristicas sugeridas por Meurer e Szabluk (2012) para o Projeto E.
Os autores sugerem a utilizacao das 10 Heuristicas de Nielsen (1995) para consideracdes de

usabilidade, que estao descritas brevemente a seguir:

e Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter o usuario atualizado
da sua situacao atual a partir feedbacks apropriados, em uma janela de tempo
aceitavel.

e Conexao entre sistema e mundo real: evitar linguagens técnicas, seguir convencoes
do mundo real, proporcionando naturalidade e ordem logica nas informacoes
providas.

e Controle e liberdade do usuario: sempre proporcionar uma valvula de escape para
acoes nao intencionais e indesejadas.

e Consisténcia: minimizar elementos diferentes que contenham funcionalidades
similares.

e Prevencao ao erro: conter funcionalidades de confirmacao, para acoes
potencialmente indesejadas, que minimizem as possibilidades de erro do usuario.

e Reconhecimento ao invés de memorizacdao: Manter os elementos importantes da

interface sempre visiveis, de forma a nao sobrecarregar a memoria do usuario.
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e Flexibilidade e eficiéncia de uso: atalhos de uso, invisiveis aos novos usuarios, que
aceleram processos a usuarios experientes.

e Estética e design minimalista: minimizar informacées irrelevantes ou raramente
utilizadas de forma a evitar a poluicao visual.

e Ajudar usuarios a reconhecer, diagnosticar e a recuperar-se de erros: mensagens de
erro que utilizem linguagem clara e proponham uma solucao ao erro.

e Ajuda e documentacao: mesmo que o sistema seja intuitivo e nao necessite de
documentacao, é sempre preferivel disponibilizar essas informacoes, de uma forma

facil, clara e acessivel.

Além do modelo produzido, durante a etapa de Desenvolvimento as telas produzidas
foram constantemente exportadas e visualizadas em tela de celular Android nas quais

também foi possivel realizar consideracdes levando em conta as 10 heuristicas citadas.

10.1.1 Resultados das Avaliacoes Heuristicas

A seguir estao descritas as problematicas encontradas durante as avaliacbes:

e Visibilidade do status do sistema: Encontrou-se um problema na tela de recompensa,
em que o status de Moedas de Ouro e barra de progressao de experiéncia nao estao
visiveis. Foi entdao adicionada uma animacdo, na tela seguinte para notificar
satisfatoriamente a mudanca de status desses valores.

e Controle e liberdade do usuario: Nao havia botao para encerrar a Atividade Ritmica,
que necessitava ser realizada até a sua conclusao; um botao “voltar” foi adicionado.

e Consisténcia: havia diferentes icones, ao longo da sequéncia das Missdes, que
continha o mesmo propoésito de avancar. Portanto, esses icones foram padronizados
ao botao “confirma”.

e Prevencao ao erro: O botao “voltar” durante as telas de Customizacdo Estética nao
continham popup de confirmacao, causando retornos acidentais a tela do Mapa.

e Flexibilidade e eficiéncia de uso: alguns atalhos foram considerados, porém,
descartados, ao considerar que o aplicativo possuiu uma estrutura simples, e nao
contém operacoes demoradas.

e Ajuda e documentacdo: opcao “tutoriais” foi adicionada ao menu de configuracoes,

que complementara, de uma forma mais pratica, a opcao “Ajuda”.
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10.2 Modelo Funcional

O modelo funcional desenvolvido foi produzido, com auxilio de programador
(Guilherme Heck, graduado em Sistemas de Informacao pela PUCRS), na plataforma Unity.
Optou-se pela modelagem da tela da Espada, porque a tela possui as funcionalidades mais
complexas do aplicativo e é a sua principal ferramenta de composicao musical. Apesar das
dificuldades encontradas para a implementacao das ferramentas dessa tela, foi possivel a
producao efetiva de um modelo com grau alto de fidelidade para as funcionalidades contidas
na tela da Espada da unidade Médio (notas com duracoes fixas), no qual foram realizados

testes com o publico alvo.

Os testes foram realizados com quatro criancas da faixa etaria delimitada, o
Guilherme, 10 anos; o Joao Vitor, 10 anos; a Maria Antonia, 7 anos; e o Franco, 10 anos. Esses
testes foram, basicamente, observacionais, inspirados nas recomendacoes sugeridas por
Meurer e Szabluk (2012). O método aplicado envolveu uma apresentacdo oral das
funcionalidades da ferramenta e dos objetivos da tarefa proposta, duas atividades

(idénticas) de composicao e uma breve conversa posterior com a crianca.

Na apresentacao oral houve o cuidado para que a descricao fosse sempre a mesma
para cada crianca, que, portanto, seguiu um roteiro fixo. Os objetivos da atividade proposta
eram compor uma mdsica utilizando o grid de composicao da melodia, utilizar o botao
Reproduzir para escutar o conteido criado e realizar alteracdes caso ela considerasse
necessario. Nao houve interacdo com as criancas enquanto elas realizavam a atividade, pois
o intuito foi observar e avaliar o qudo intuitiva era a ferramenta, sendo, ou nao, possivel a
realizacao da atividade de forma auténoma por elas. Ao fim da segunda tentativa, uma
conversa informal foi realizada com as criancas de forma a obter feedback delas com relacao

as dificuldades encontradas e a agradabilidade do uso.

Figura 76 —Testes com usuario: Jodo Vitor, Maria Antdnia e Guilherme.

Fonte: O autor, 2017.
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10.2.1 Resultados dos Testes com o Usudario

0 método citado procedeu satisfatoriamente. Todas as quatro criancas conseguiram
concluir as atividades de forma autéonoma, sendo o tempo de realizacao para a primeira
atividade de, em média, dois minutos. Na segunda tentativa percebeu-se uma melhora
significativa no tempo de execucao da atividade, que ndo excedeu 30 segundos. E, portanto,
possivel concluir que o aprendizado foi rapido, e, na segunda tentativa, as criancas ja
haviam adquirido pleno dominio da ferramenta. Também foi possivel identificar que as
criancas com experiéncia musical prévia (Guilherme e Maria Ant6nia) tiveram mais

facilidade para concluir a atividade, as concluindo mais rapidamente.

Durante a realizacao da primeira atividade, entretanto, percebeu-se que algumas
criancas estavam, inicialmente, intimidadas, levando um tempo significativamente maior
que outras para a concluir. Apesar de ser uma reacao esperada (pois a introducao ocorreu
diretamente para o nivel Médio), outra razao para o ocorrido pode ser a duracao da misica,
a qual possuia 8 compassos. Portanto, é uma possibilidade considerar a implementacao de
um sistema de aumento gradual de namero de compassos ao longo do avanco das unidades

instrucionais, iniciando-se com 4 compassos na unidade Iniciante.

Alguns usos indevidos da ferramenta foram, também, observados, que poderao ser
evitados com a implementacdao do codigo final de programacado. O uso indevido mais
recorrente foi o input no grid da melodia durante o evento de reproducao da musica (que
ocorre ao pressionar o botdo Reproduzir), em que as criancas executaram (e compuseram) a
musica em tempo real. Esse uso serd desabilitado, pois a proposta dessa tela é o
planejamento prévio da misica, sendo a ocasidao de reproducao dessa designada a tela de

Atividade Ritmica.

O feedback das criancas foi, em todos os casos, bastante positivo. Todas
demonstraram divertimento ap6s a compreensdo da ferramenta, e ficaram bastante
interessadas em adquirir o produto para uso proprio (que ainda nao foi publicado).
Nenhuma soube identificar com palavras as dificuldades encontradas, mesmo que tenha

sido possivel identificar algumas durante a observacao (que foram anteriormente citadas).

10.3 Animacoes

Foi realizada uma sequéncia animada demonstrativa do funcionamento das
atividades do aplicativo (que sera mostrada durante a apresentacao desse trabalho) e para
que possa ocorrer um possivel reaproveitamento dessas em Modelo Funcional Navegavel. O

foco principal dessas animacoes foi a demonstracao do funcionamento da atividade ritmica.



130

Portanto, no desenvolvimento dos personagens, houve, desde o inicio, o cuidado
para criar membros articulaveis, com pontos-pivd, que foram, posteriormente separados em

camadas e exportados ao software Adobe AfterEffects.

Figura 77 —Wireframes dos personagens: articulacoes e pontos-pivo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os personagens, entio, passaram por um processo de rigging? para que pudessem ser
articulados e animados. O cenario, os elementos da interface grafica e os personagens foram
posteriormente compostos de forma a replicar as telas do aplicativo. Diversos sons de
instrumentos MIDI foram adicionados para simular os timbres das espadas e dos marujos.
Por fim, utilizando o mesmo sistema MIDI, o acompanhamento harmdnico foi composto
(pelo autor) e adicionado a cena. As animacoes foram desenvolvidas em 24 frames" por

segundo, e exportadas, juntamente com o audio, em video.

10.4 Testes de modelagem econémica

Para determinar os valores dos itens na Loja e a quantidade de experiéncia ideal
necessaria para atingir um novo nivel foram realizados testes de modelagem, em planilhas
do Microsoft Excel (Tabela 2, Apéndice G), com auxilio de programador (Guilherme Heck,

graduado em Sistemas de Informacao pela PUCRS), com experiéncia em design de jogos.

9 Rigging, em animacao, ocorre quando as partes integrantes do corpo do personagem sio interligadas em
software de animacao de forma a criar um puppet, fantoche virtual.

1o MIDI (Musical Instrument Digital Interface) é um sistema digital de reproducéo de som.

1 Conjunto de imagens estaticas sequenciadas em um intervalo de tempo que comp6em um video.
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A planilha testou diferentes valores para a variavel N, que retornava o ntimero de
ciclos de quatro missoes (oferecidos de 8 em 8 horas) necessarios para atingir um novo nivel,
o namero total de ciclos necessarios para atingir o nivel maximo (nivel 10), o niamero total
de Moedas de Ouro por nivel avancado, e o namero total de Moedas de Ouro recebidas ao

atingir o nivel maximo.

A partir dos testes realizados, foi possivel determinar que a quantidade de
experiéncia ideal necessaria para atingir um novo nivel (CalcXP) é N=2,5 para a féormula:
CalcXP = 15*Nvxp + 10*(Uni¥), em que Nvxp é 0 nivel de experiéncia do usuéario e Uni é a
unidade instrucional do usuario (sendo Tutorial=1, Iniciante=2, Médio=3 e Avancado=4).
Para esse valor, o usuario recebera 4600 Moedas de Ouro até atingir o nivel maximo, e levara
aproximadamente 36 ciclos de missoes (caso sempre realize todas as quatro atividades). Essa
quantidade de tempo garantira uma progressao rapida nos niveis iniciais, porém, demorada
nos niveis avancados. A partir desses valores foi possivel determinar os precos dos itens na
Loja (detalhados no item 9.3.6) de forma a proporcionar uma dificuldade mediana para se

obter itens nela.
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11 Consideracoes Finais

Com a recente aprovacao de novas leis que reestruturaram o curriculo do ensino
basico, vive-se hoje, no Brasil, um cenario otimista com relacao a construcao de uma
sociedade mais culta em musica. Entretanto, ainda é necessario um grande trabalho de
condicionamento social para levar familias e instituicoes a mudancas de atitude relativas a
valorizacao do ensino musical. Pode-se dizer que, hoje, a educacao musical brasileira vive
um futuro otimista, porém, iniciativas inovadoras como a do presente trabalho sdo

contribuicOes importantes para que esse futuro possa se concretizar.

Durante a realizacdao deste trabalho, foi percebida a grande variedade de
competéncias multidisciplinares necessarias para a producao de um aplicativo ladico
instrucional de enfoque musical. O desenvolvimento de um produto para essa categoria
provou ser um desafio maior que o esperado. Primeiramente, ressalta-se a dificuldade
encontrada para se obter contato com o publico infantil, devido a normas e regulamentos
presentes, hoje, nas instituicoes escolares. Foi, também, dificil encontrar produtos com
propostas similares as pretendidas, pois o seu nicho ainda é bastante inexplorado (o que
pode ser considerado como uma grande oportunidade para inovar). Ainda, a implementacio
da gamificacdo em um produto com as caracteristicas e os requisitos pretendidos, acresceu

ao projeto um grau inesperado de complexidade para sua implementacao.

Tais percalcos, entretanto, foram, ao fim, superados e os requisitos foram, em grande
parte, atendidos. As visitas realizadas ao Espaco Prelddio foram de grande incremento ao
trabalho, sendo o colegiado bastante acolhedor, interessado no trabalho desenvolvido e
disposto a solucionar quaisquer davidas. Produtos como Pequeno Mozart, Simtunes e
TuneTrain demostram viabilidade da abordagem construtivista em produtos de composicao
musical, e, tanto Figure quanto Hopscotch exemplificaram formas eficientes para se explorar
a construcao do conhecimento de forma colaborativa, a partir de murais online com
funcionalidades praticas e eficientes. A implementacao da gamificacao, por fim, além de
proporcionar o ladico e tornar as atividades mais engajantes, também serviu como uma
forma eficiente de monetizar o produto, e torna-lo viavel economicamente (FIELDS, 2014),
ao mesmo tempo que possibilitou que o contetido do aplicativo pudesse ser acessado de
forma gratuita, e, portanto, atingindo o maior niimero possivel de usuarios. Entretanto, ao
adicionar tais funcionalidades, o ntimero de telas do aplicativo tornou-se maior que o
esperado, e, portanto, concluiu-se que tais requisitos (gamificacao e poucas telas) sao, de

certa forma, incompativeis.

A resposta positiva obtida através da execucdo dos testes com o usuario evidencia

que a publicacao deste aplicativo pode trazer resultados verdadeiramente efetivos, tanto
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como um objeto educacional, quanto comercialmente. Tais resultados trazem otimismo e
motivacao para dar continuidade ao processo de desenvolvimento e a considerar uma

implementacao verdadeira do projeto em um momento futuro.

E importante ressaltar que minhas experiéncias prévias nos ramos musical e de
design de interfaces (em que ja atuei profissionalmente) foram importantes para a
elaboracao efetiva desse projeto, facilitando seu desenvolvimento. Entretanto, inimeros
novos conhecimentos foram adquiridos durante a realizacdo deste trabalho, que,
indubitavelmente, tornaram-me um designer mais experiente, e, portanto, melhor

preparado para defrontar o mercado de trabalho.
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Apéndice A - Detalhamento das telas

Figura 78 — Detalhamento: Configuracoes e barras Superior e Inferior.

Ajuda

Trocar usuario

Trocar nome

Modo facil CD

Notificaces @)

Tutoriais

Créditos

Ajuda Menu ajuda
Trocer ususrio Novo login
Trotar o Alterar nome do usuario
Modofacl @D Dificuldade: modo facil (inativo)
Notificagoes @) Notificac¢des (habilitado, default)
Tutoriais
Créditas Barra de progresso
Nome do usuario do nivel (experiéncia)
Menu Superior Moedas de Ouro

Menu Indicador Adquirir Moedas
:onfiguracoes da unidade
Mapa (ativo) leaderboard Diario de Bordo Loja

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 79 — Detalhamento: Mapa.

Missao de
Navio Pirata Caca ao Tesouro

Tempo restante para recarregar automaticamente o Mapa

Recarregar Mapa

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 80 — Detalhamento: Leaderboard.

Menu carrosel Musica publicada de usuario
Misica ja visualizada
Posicao (rank)
RORARAT ¢ Jogar
Titulo da misica e S ehake ¢ Média de notas
nome do usuario
Insignia e cor Niimero de
de bandeira visualizacoes

Janela de publicacao

do usuario:
-
Feiek
d e | = |
Display do rank Display do rank Adicionar misica
(inativo) (ativo)

Tempo restante
para resetar o Lista de primeiros colocados
leaderboard de dias anteriores

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 81 — Detalhamento: Diario de Boardo.

Jogar
Barra de progresso Lista de misicas salvas

Parcela do adquirida  Insigniae cor  Data de publicacdo
todo da colecao de bandeira

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 82 — Detalhamento: Loja.

s .

Indicac¢ao de categoria
(chapéu, comum)

Slot Missao Slot Bat de Slot item Slot item Slot Moedas
extra (fixo) Tesouro (fixo) colecionavel premium de Ouro

Botao Comprar

Popup Confirmar Compra

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 83 — Detalhamento: Composicdo e Customizacao Estética.
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Menu espada Reproduzir
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(popup: cancelar missao)
. Menu
Menu Marujo Menu chapéu Bandeirz

AYZN AT uERi)
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 84 — Detalhamento: Composicdo e Customizacao Estética (menus de opcoes).
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Menu carrosel: Aba Aba cor Menu carrosel: Item
Chapéus insignia Insignias bloqueadc

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 85 — Detalhamento: Espada.

=00 L L)

Limpar grid

Reproduzir
misica Espadaativa  Menu carrosel

EEE]!

- — A Display

cumprimento
de prerequisito espada

fcones de :

Acorde1  Grid de composicao Acorde 2
da melodia

Voltar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 86 — Detalhamento: Atividade Ritmica.

Pontuacao Unidades de vida

sd = AN SN

Pausar

Cursor ritmico

Notas musicais

Voltar
(popup: cancelar missao)

Retomar
atividade

Popup:
Reiniciar
atividade

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 87 — Detalhamento: Recompensa e Avaliacao.

| Vitéria! |

Pontuacéo: 3050 de 4000

Gostou da musica?

SO Costel!

= =4 =l PR

Vocé ganhou:
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(Navio Pirata e Leaderboard)
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Confirma
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Pontuagao: 3050 de 4000
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Abrir Batu
de Tesouro
Confirma
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Apéndice B — Storyboards

Figura 88 - Storyboard: Missao de Caca ao Tesouro Tipo 1; Parte 1

Mapa

Missdo

Chapéu

|\
D=2
P S NTTH

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 89 - Storyboard: Missao de Caca ao Tesouro Tipo 1; Parte 2

Menu Bandeira: Aba Cor
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 90 - Storyboard: Missao de Caca ao Tesouro Tipo 1; Parte 3.

Composicao: Melodia

SN |
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 91 — Storyboard: Missao de Caca ao Tesouro Tipo 1; Parte 4

Preenchimento Grid: prerequisitos atingidos
— = — -
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/

Preencher grid;
Confirma
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 92 — Storyboard: Missao de Caca ao Tesouro Tipo 1; Parte 5

Inserir nome

Dé um nome para ela

n-

@ oo
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 93 — Storyboard: Missao de Caca ao Tesouro Tipo 1; Parte 6

Sequéncia Bal

Item recebido (repetido)
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Término de Missao (retorna ao mapa)

__ Vitéria! |

Pontuac&o: 3050 de 4000

Vocé ganhou:

+ +100)

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 94 — Storyboard: Navio Pirata; Parte 1
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Briefing Missao (a partir do mapa)

iopina_

Navio inimigo se aproximal

Recompensa:
x] #1000

Confirma

Atividade Ritmica (erro)

SNE T re TR
! N b / -

Derrota

Atividade Ritmica (derrota)

Fonte: Elaborado pelo autor.

e
4

> :
% il
- M

tap




157

Figura 95 — Storyboard: Navio Pirata; Parte 2

Atividade Ritmica (acerto)

Avaliacao/Recompensa (inserir conceito)

® | Vitéria! |

Pontuagdo: 3050 de 4000

I H

[ ] Vocé ganhou:

+[(x) #1000

Confirma

Avaliacao/Recompensa (conceito inserido)

| Vitéria!

Pontuacdo: 3050 de 4000

Gostou da musica?

<7 /\/\/m
PGP ER AR

Vocé ganhou:

+ (e #1000

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 96 — Storyboard: Tutoriais de Primeiro Acesso; Parte 1;

Menu Criacao de Personagem

Seleciona cor

Nome inserido: botao Confirma ativo

Nome; confirma

Narrativa tap

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 97 — Storyboard: Tutoriais de Primeiro Acesso; Parte 2;

Narrativa

tap
tap

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 98 — Storyboard: Tutoriais de Primeiro Acesso; Parte 3;

Tutorial 2 (Missao tipo 2): menu marujo timbre

Narrativa

Derrote Barba-Esgrima e conquiste o
Covil dos Piratas!

a )

Fonte: Elaborado pelo autor.

tap
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Figura 99 — Storyboard: Tutoriais de Primeiro Acesso; Parte 4;

Tutorial 3 (Missao tipo 1): Espada

|

Para derrotar Barba-Esgrima

@ oo

vocé precisa de:
172 45 —

Tutorial 3 (Missao tipo 1): funcionalidades Grid tap

Adicione *D

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 100 — Storyboard: Tutoriais de Primeiro Acesso; Parte 5;

Tutorial 3 (Missao tipo 1): funcionalidades Grid

|
Pressione novamente
para remover

tap

Tutorial 3 (Missao tipo 1): funcionalidades enu carrosel

E RN EHnB %L
4—‘—>

[
Selecione uma espada
®

tap

Cuidado!
Esse pirata é mais forte!
Intercepte seus ataques para ndo
perder pontos de vida!

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Apéndice C - Roteiro das entrevistas

Quais sao as limitacdes que as criancas em idade escolar possuem durante o

aprendizado musical?

Qual a melhor maneira de introduzir a crianca ao mundo da masica? Quais

atividades?

De que forma tu exploras o ladico na tua abordagem de ensino?

Fala um pouco sobre a educacao musical no Brasil. Em que estado ela se encontra?
Qual o maior desafio encontrado por ti no ensino musical para criancas dessa faixa?

O que tu consideras que seria importante em uma plataforma interativa de educacao

musical? Alguma sugestao?

Qual tu consideras a melhor forma de representar a mdsica visualmente nesse

primeiro contato da crianca a pratica musical?
Que beneficios a crianca pode desfrutar de se musicalizar nessa idade?

Qual, para ti, é a relevancia da educacao musical para as pessoas em geral?
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Apéndice D - Tabelas comparativas escalares (por similar)

Pequeno Mozart

Personalizacao ritmo

Personalizacao harmonia

Personalizacao melodia

Personalizacao timbres

Detalhamento tutoriais

Complexidade interface

Adequacao idade P.A.

Ladico

Intengdo instrucional

o 1 2 3

Hopscotch

Personalizacao ritmo

o

Personalizacao harmonia

Personalizagao melodia

Personalizacao timbres

Detalhamento tutoriais

Complexidade interface

Adequagao idade P.A.

Lidico

Intencao instrucional

Simtunes

Personalizacao ritmo

4]

Personalizacao harmonia

Personalizacao melodia

Personalizacao timbres

Detalhamento tutoriais

Complexidade interface

Adequacao idade P.A.

Ladico

Intengao instrucional

1 2 3
1 2 3

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 4 — Avaliacio quantitativa por produto analisado

Figure

Personalizaciao ritmo

Personalizacdo harmonia

Personalizacao melodia

Personalizacdo timbres

Detalhamento tutoriais

Complexidade interface

Adequacao idade P.A.

Ladico

Intencao instrucional

H

TuneTrain

Personalizacao ritmo

Personalizacio harmonia

Personalizagao melodia

Personalizacao timbres

Detalhamento tutoriais

Complexidade interface

Adequacdo idade P.A.

Lidico

Intencao instrucional

H
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Apéndice E — Organogramas dos Produtos Similares Analisados

Figura 101 — Organograma: Pequeno Mozart

| Carregar

Composicao

e T

Edicao

Usuario

I

Configurages

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 102 - Organograma: Figure

Drums

Pattern Lead

Global
Save

1
H

Browse
Mix

Tweaks Drums

|
ih

Lead

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 103 - Organograma: Hopscotch

Notifications

Published

il

o

Play Run |—| Publish

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 104 - Organograma: TuneTrain

Level Select

[

Teacher Guide

Credits

11

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 105 - Organograma: Simtunes

Load

2

Load Stamp Gallery

Stamp

Save Stamp

Recolor Watch

i
il
o

Bugz Choose

File About

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Tabela de Selecao

Apéndice F - Naming

Tabela 1 — Avaliacao quantitativa (1 a 4) de nome de acordo com requisitos de selecao.

SaIep SOp

44 T c c € I € [eoIsny ewnssy v
ajuejue) epedsy

71 rd € rd U 1 rd ep SEIRIL SO
gt € 17 4 C 7 3 iopren ug
| X4 U U4 U4 Y € rd {e)-e)-B)-RIIg
61 U4 rd C ¢ U V4 jwrgoL-ed

epunuoid

VWNOS | opepmqepeiSy |  SpepIiqIsuaixy oegern |  BIOUQIUAAUO) | opepualg | apeprqmSunsiq dWION

Fonte: Elaborado pelo autor.



168

Omica

Apéndice G — Calculos de Modelagem Econ

ingir o nivel maximo.

de ciclos para at

»

numero

Tabela 2 — Teste de valores para N
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Elaborado pelo autor.

Fonte
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