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INTRODUCAO

Ao longo da trajetoria do aprendizado na area da musica, €
comum existir um engajamento maior na pratica musical
através de um instrumento do que no estudo tedrico. Porém,
esta falta de conhecimento na parte tedrica pode limitar a
compreensao da pratica musical e também o acesso a
algumas técnicas importantes, como composicao e
improvisacao.

OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho € implementar uma solucao
tecnologica capaz de estimular o processo de aprendizado de
teoria musical; levando em consideracao os motivos que
levam ao desinteresse na area e utilizando recursos de
gamificacao para aumentar o engajamento.

METODOLOGIA

4

A metodologia escolhida para este trabalho € o Design
Thinking, uma metodologia com foco no usuario final, que
tem como objetivo criar solucdes criativas através de um
processo colaborativo. Esta metodologia € ciclica, sendo
realimentada por testes e feedbacks de usuario, trazendo uma

constante implementacao focada em pessoas.

Seguindo os principios da metodologia, definimos inicialmente
uma matriz CSD, que foi utilizada para guiar as entrevistas
qualitativas realizadas com alunos e professores da area de
musica. Através das entrevistas, reavaliamos o conteudo da
matriz CSD e definimos uma primeira jornada do usuario, com
wireframes representando a ideia da interface grafica.
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Primeira versao dos wireframes - Fonte: Autores

Depois disso, realizamos uma nova validacao através de um
formulario aberto, apresentando ao publico a jornada
proposta e os wireframes. A partir do resultado da pesquisa,
reestruturamos a jornada do usuario e desenvolvemos novos
wireframes, que posteriormente serviram como base para
realizar a implementacao do aplicativo.
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SOLUCAO

A solucao proposta € um aplicativo de estudos gamificado,
com trilhas de aulas curtas, separadas por temas, compostas
por um conteudo tedrico multimidia e exercicios de repeticao
focados na fixacao do conteudo. O aplicativo também
apresenta funcionalidades sociais, como mecanismo de
seguidores, e paginas personalizadas, como estatisticas
individuais e em grupos.
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Toda a infraestrutura foi implementada usando servicos da
AWS, permitindo versionamento de codigo, deploy
automatizado do backend e criacao do APK. Também
utiizamos um servico externo, Google Firebase, para a
autenticacao de usuarios.

Frontend Backend

g Flutter

-8

K Kotiin |

[ Firebase

Autenticacao

Arquitetura - Fonte: Autores

RESULTADOS

A solucao proposta passou por diversos ciclos de validacao,
cumprindo os requisitos que foram elaborados junto com o
publico-alvo do aplicativo. Assim, obtivemos um aplicativo
capaz de apresentar conteddos de forma interativa e exercita-
los com recursos gamificados, focando em aumentar o
engajamento dos usuarios e introduzir a teoria musical com
aspectos praticos.
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