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s

‘Aprender a programar é o mesmo que
aprender a pensar.”

- Steve Jobs
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RESUMO

O Redubla.io € uma plataforma educacional voltada para o ensino de conteddos
escolares por meio de redublagem de personagens de desenhos animados. O projeto
visa promover o aprendizado de matérias como portugués e matematica de forma
interativa e dindmica, utilizando o formato de video aulas e atividades
complementares. A metodologia adotada envolve a criagdo de contetdo audiovisual
com personagens que redublam conceitos educativos, tornando a aprendizagem mais
atraente para criancas e adolescentes, além da utilizacdo do kodular para o
desenvolvimento do aplicativo. A plataforma foi desenvolvida com foco na
acessibilidade, oferecendo recursos gratuitos e uma interface amigavel para alunos
entre 6 e 17 anos. Utilizando ferramentas como o Falatron para a voz dos personagens
e 0 YouTube como principal meio para distribuicdo dos videos, o Redubla.io busca
combinar a diversdo com o aprendizado de forma eficiente. O design do aplicativo é
intuitivo, com diferentes telas que permitem ao usuario navegar facilmente entre
conteudos, realizar atividades e acompanhar o progresso. Entre os resultados
alcancados, destaca-se a capacidade da plataforma de captar a atencdo dos jovens,
estimulando-os a aprender de maneira mais envolvente. As funcionalidades, como
videos educativos, areas de progresso e atividades interativas, contribuiram para uma
melhor compreenséo dos contetdos escolares, oferecendo uma forma inovadora de
aprendizado. Contudo, Redubla.io se apresenta como uma solucéo eficaz para o
ensino de matérias escolares, integrando entretenimento e educacdo de forma
harmoénica. A plataforma demonstra grande potencial para transformar o processo de
aprendizagem, estimulando a curiosidade e o interesse dos alunos por meio de
ferramentas inovadoras e uma abordagem ludica.

Palavras-Chave: plataforma educacional interativa - redublagem educativa -

aprendizado ludico



ABSTRACT

Redubla.io is an educational platform focused on teaching school subjects through the
redubbing of cartoon characters. The project aims to promote the learning of subjects
such as Portuguese and Mathematics in an interactive and dynamic way, using video
lessons and complementary activities. The methodology involves creating audiovisual
content with characters that redub educational concepts, making learning more
engaging for children and teenagers, in addition to using Kodular for app development.
The platform was developed with a focus on accessibility, offering free resources and
a user-friendly interface for students aged 6 to 17. By using tools like Falatron for
character voices and YouTube as the primary means for video distribution, Redubla.io
seeks to combine fun with efficient learning. The app's design is intuitive, with different
screens allowing users to easily navigate through content, complete activities, and
track progress. Among the achieved results, the platform’s ability to capture young
people’s attention stands out, motivating them to learn in a more engaging way.
Features such as educational videos, progress tracking, and interactive activities have
contributed to a better understanding of school subjects, offering an innovative
approach to learning. Thus, Redubla.io presents itself as an effective solution for
teaching school subjects, seamlessly integrating entertainment and education. The
platform shows great potential to transform the learning process, stimulating students'
curiosity and interest through innovative tools and a playful approach.

Keywords: Interactive educational platform - Educational redubbing - Playful learning
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1 INTRODUCAO

A Redubla.io é uma plataforma educacional inovadora que busca
transformar a maneira como as criangas e adolescentes aprendem, tornando o
processo educativo mais divertido e acessivel. Focada principalmente em
alunos com idades entre 6 e 17 anos, a plataforma se destaca por integrar
entretenimento e ensino, utilizando personagens iconicos de desenhos
animados para transmitir contetdo escolar de forma envolvente e dinamica. Ao
invés de uma abordagem tradicional, a Redubla.io oferece um formato
interativo que inclui video aulas e atividades praticas, com o objetivo de tornar

o aprendizado mais leve e estimulante.

A plataforma abrange diversas disciplinas essenciais, como portugués
e matemaética, e oferece aos usuarios uma experiéncia personalizada, onde
eles podem aprender no seu préprio ritmo. Com 0 uso criativo de personagens
conhecidos, a Redubla.io torna o estudo de conceitos complexos mais
acessivel, ajudando a manter o interesse dos jovens em tOpicos que, muitas
vezes, podem parecer desafiadores. O diferencial da plataforma €, sem duavida,
sua capacidade de combinar a eficacia educacional com a diverséo, oferecendo
uma maneira Unica e eficaz de aprender, enquanto mantém os alunos

engajados e motivados.
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2 EMPREENDEDORISMO

O empreendedorismo é um fenbmeno multifacetado que vai muito além de criar
inUmeras empresas ou até mesmo inovar atividades ja existentes. Ele ajuda a formar
um paradigma dindmico que se estende por todas as areas porosas da sociedade,
ndo apenas moldando o resultado do desenvolvimento econémico, mas também
social, cultural e técnico. Encorajando essa abordagem empreendedora, as pessoas
nao procurardo meras oportunidades abertas para possiveis operacdes comerciais.

Eles fardo a diferenga em suas comunidades e no planeta como um todo.

Um aspecto essencial do empreendedorismo é o econdmico; ele é critico para
a geracao de rigueza e para a economia crescer de maneira sustentavel. Podemos
entender que, ao perceber algumas brechas no mercado, o empreendedor propaga
solugbes inovadoras e fora da caixa. Essas solu¢cbes sdo essenciais para criar
empregos, promover o financiamento de P&D (Pesquisa e Desenvolvimento) e
diversificar a economia. Em outras palavras, o empreendedorismo fomenta a
concorréncia, o que promove a eficiéncia e a produtividade dos negocios. Além disso,
as empresas existentes empreendem para entrarem em mercados e setores

diferentes e emergentes.

No cenario social, o empreendedorismo € e pode ser uma arma nobre de
empoderamento e inclusdo. E um mecanismo que da a todas as pessoas
oportunidades para viver seus sonhos e atingir seu potencial. O empreendimento
empodera comunidades menos privilegiadas, aumentando a igualdade de
oportunidades e, portanto, € responsavel pela diminuicdo da desigualdade de renda.
Além disso, ha um ramo no empreendedorismo social, onde o empreendimento tem
um impacto sobre a condi¢cdo, onde abordam questbes como pobreza, educacgao,
saude e bem-estar, ambiente e o resto.

No campo cultural, o empreendedorismo é capaz de estimular muito a
criatividade das pessoas, seja uma peguena expressao artistica até coisas maiores
como a preservacao de patrimonios culturais, iSso promove muito no desenvolvimento
de industrias mais criativas, fortalecendo a identidade cultural de uma nacéo. Ser
empreendedor significa desafiar as convengbes ja estabelecidas na sociedade,
encorajando a experimentar uma grande diversidade de ideias, sendo capaz de

promover a colaboracéo entre diferentes disciplinas e areas do conhecimento.
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Para finalizar, o empreendedorismo também esta muito conectado com o curso
de Desenvolvimento de Sistemas e no contexto tecnolégico. Sendo o empreendedor
capaz de impulsionar a inovacdo e o avango da ciéncia, catalisando a criagéo e
adocado de novas tecnologias que sdo capazes de transformar completamente a
maneira de como vivemos, trabalhamos e interagimos. Sendo um forte estimulante
para o investimento em novas pesquisas relacionadas a desenvolvimento tecnolégico,
além disso, o empreendedorismo tecnoldgico gera novas oportunidades para startups
e empresas de base tecnoldgica, gerando um impulso na economia digital e a

competitividade global.

Em suma, o empreendedorismo € um motor de mudanca e progresso,
alimentando a inovacéo, a criagdo de valor e o desenvolvimento sustentavel em todas
as esferas da sociedade. Ao capacitar os individuos a identificar e explorar
oportunidades, ele ndo apenas impulsiona o crescimento econémico, mas também
promove a incluséo social, a diversidade cultural e o avango tecnolégico, contribuindo

para a constru¢do de um mundo mais prospero, equitativo e resiliente.

2.1 CARACTERISTICAS DE UM EMPREENDEDOR

O empreendedorismo esta sempre em uma constante evolugédo, sendo uma
disciplina que é moldada por diversas caracteristicas internas e externas que séo
capazes de definir totalmente o perfil do empreendedor. essas caracteristicas podem
variar desde alguns tracos de personalidades até mesmo habilidades especificas, tudo
isso desempenha um papel importante na competéncia e capacidade do
empreendedor de identificar novas oportunidades, superar desafios e alcancar o

sucesso de seu negocio.

Uma das principais caracteristicas distintivas do empreendedor € a sua viséo e
inovacao no mercado de trabalho, seguido da capacidade de enxergar além do status
quo, tudo isso para identificar algumas lacunas no mercado e pensar em possiveis
solugbes inovadoras para satisfazer as necessidades dos clientes. A viséo
empreendedora permite antecipar tendéncias, prever mudancas e desenvolver

estratégias de longo prazo para o crescimento sustentavel dos negocios.

O caminho empreendedor também é frequentemente marcado por diversos

desafios e obstaculos que exigem determinacgéo e resiliéncia para serem superados.
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O empreendedor sempre ira enfrentar fracassos temporarios com coragem e
perseveranca, basta aprender com suas experiéncias e transformar adversidades em

oportunidades de crescimento pessoal e profissional.

A autoconfianca e o Autoconhecimento sdo 6timas qualidades que todo bom
empreendedor também precisa ter seguido da capacidade de tomar decisGes, sendo
necessario avaliar informacdes complexas e assumir diversos riscos calculados em
busca de seus objetivos. Além disso, o empreendedor também precisa estar ciente de
todas as suas qualidades e defeitos, seus pontos fortes e fracos, o que Ihe permite
maximizar todo o seu potencial e compensar suas limitacdes através da colaboracao

e do trabalho em equipe.

A lideranga e a empatia também exercem uma forte influéncia em relagéo a
uma boa comunicacdo e conexdo com a equipe, com uma boa lideranca, 0s
subordinados ficam mais motivados para exercer trabalhos mais complicados e que
precisam de mais cuidado. A conexdo de patrdo e funcionario € mais do que
necessario em um empreendedor, isso ajuda a orientar os seus colaboradores,
deixando o ambiente de trabalho mais colaborativo e inclusivo para todos, onde a

criatividade é valorizada e o talento individual é reconhecido e desenvolvido.

Por fim, o empreendedor precisa ser impulsionado pela paixdo e pelo
comprometimento com sua visdo e missao, dedicando tempo, energia e recursos para
transformar seus sonhos em realidade. Sua paixéo pelo que faz o motiva a superar
obstaculos e a perseverar diante das adversidades, inspirando outros a seguirem seu

exemplo e acreditarem no poder da iniciativa empreendedora.

Em conclusdo, as caracteristicas do empreendedor formam um conjunto
complexo de tracos de personalidade, habilidades e atitudes que definem seu perfil
anico e o capacitam a enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades do mundo
dos negocios. Ao cultivar e desenvolver essas caracteristicas, os empreendedores
podem maximizar seu potencial e alcancar o0 sucesso em suas jornadas

empreendedoras.



2.2 SOFTWARTS

A criacdo da empresa “Softwarts” surgiu no dia 13 de marco de 2024,
apos notarmos um forte desfalque nessa area da tecnologia, onde a qual, a
empresa Softwarts visa trabalhar e se estabelecer como empresa nacional no
desenvolvimento de novas tecnologias sustentaveis. O nome foi inspirado na
série de livros e filmes Harry Potter, onde o0 nome da empresa “softwarts” faz

uma forte analogia a Hogwarts que € uma escola de magia ficticia e a softwares.

Querendo-se dizer que “fazemos magia programando” e utilizamos o maximo
a criatividade para a constituicao do projeto.

\

4 1yl
SOFTWARTS |

Figura 2: Logo da empresa Softwarts

Figura 1: Flor de Papoula

Uma logo minimalista nas cores verde e roxo, a cor verde simboliza a

facil adaptacdo como um camaleéo, e a cor violeta simboliza o equilibrio entre

0 pensamento e a capacidade de agir. A logo representa a flor de papoula que
devido a sua beleza e delicadeza, as papoulas também sdo associadas a
sonhos e imaginacgao. Elas representam a busca pela criatividade, inspiracéo e

a conexdo com o mundo dos sonhos. Por essa razdo, a papoula é
frequentemente usada em arranjos florais para decorar espacos que visam

estimular a criatividade, como estudios de arte e espacos de meditacao.

16
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3 CONCEITO DE DUBLAGEM

A dublagem é um processo bastante comum tanto na industria cinematografica
guanto na musica, tendo o principal objetivo substituir a trilha sonora original por outra
com um idioma ou dialogos diferentes. Isso permite uma melhor compreensdo dos
ouvintes com base no contetdo transmitido, além de ser um método bastante utilizado
para censurar algumas frases e dialogos que sao “inadequados” e de “baixo calao”.
Em outras palavras a dublagem é o processo de substituir a trilha sonora original de
um filme, programa de TV, animacé&o ou qualquer outro contetdo audiovisual por uma
nova trilha sonora na qual as vozes dos atores sdo substituidas por vozes em outro
idioma. Isso permite que o conteddo seja compreendido por pessoas que hao

entendem o idioma original ou que preferem assistir ao contetdo na sua lingua nativa.

Com os altos indices diagnésticos de TDAH (Transtorno do Déficit de Atencao
e Hiperatividade), autismo e desatencdo das criangcas em relacdo ao estudo nos
altimos anos, tém se tornado um tema cada vez mais presente em debates e
pesquisas. E notavel a necessidade de adaptacéo em relacéio ao aprendizado. Com
0 aumento da tecnologia, a utilizacao da internet na educacéo esta se tornando ainda

mais essencial.

Na era digital, o ritmo acelerado e o constante bombardeio de informagdes
podem dificultar ainda mais a concentracao das crian¢cas nos estudos. A sobrecarga
de estimulos, proveniente de smartphones, tablets e televisores, interfere
significativamente na capacidade de foco e atencéo, criando um terreno fértil para a
desatencdo. Essas tecnologias, enquanto oferecem inUmeras vantagens
educacionais, também apresentam desafios consideraveis, uma vez que competem
diretamente pela atencdo das criancas com conteddo muitas vezes mais atrativos e

menos educativos.

Dados estatisticos mostram os problemas desse impacto. Segundo a pesquisa
TIC Kids Online Brasil 2021, realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br), 93% das criancas e adolescentes de 9 a 17 anos séo usuarios de internet, e
81% acessam a internet todos os dias ou quase todos os dias. Além disso, a pesquisa
aponta que 78% desses jovens possuem perfil em redes sociais e 45% afirmam que

utilizam a internet principalmente para assistir videos, séries e filmes.
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Outro estudo, realizado pela Fundacdo Lemann em parceria com o Itau Social
e o Datafolha, mostra que durante a pandemia de COVID-19, o tempo médio diario
que criancas e adolescentes passaram em frente a telas para atividades nao
relacionadas aos estudos aumentou significativamente. Em 2020, 73% dos pais
relataram um aumento no uso de dispositivos digitais por seus filhos, sendo que 42%

afirmaram que esse tempo era de 4 a 8 horas diarias.

A Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) recomenda que o tempo de tela para
criangas e adolescentes seja limitado e que os pais incentivem atividades fisicas e
interacOes presenciais. O excesso de tempo de tela esta associado a uma série de
consequéncias negativas, incluindo problemas de sono, sedentarismo e dificuldades

de concentragéo.

Esses dados sublinham a necessidade urgente de estratégias eficazes para
gerir o uso de tecnologias digitais. Algumas abordagens sugeridas incluem o
estabelecimento de zonas livres de tecnologia, especialmente durante as horas de
estudo e antes de dormir, e a promocao de atividades offline que estimulem a
criatividade e o engajamento social. Além disso, a integracdo de ferramentas digitais
gue incentivem a aprendizagem interativa e a curiosidade pode ajudar a equilibrar os
beneficios educacionais das tecnologias com a necessidade de manter a

concentracéo e a atencéo das criancas.

A exposicdo continua a esses dispositivos pode levar a uma fragmentacédo da
atencao, onde as criangas passam a ter dificuldade em manter o foco em uma Unica
tarefa por um periodo prolongado. Essa dispersédo de atencdo pode resultar em um
menor rendimento escolar e dificuldades em processar informacfes de maneira
aprofundada. Além disso, 0 uso excessivo de dispositivos eletrdnicos esta associado
a uma série de outros problemas cognitivos e comportamentais, como a reducéo da
capacidade de memdria de curto prazo e a diminuicdo da habilidade de resolver

problemas complexos.

Somado a isso, a falta de atividades fisicas é outro fator que contribui para a
dificuldade de concentracédo das criancas. A pratica regular de exercicios fisicos é
fundamental para o desenvolvimento cognitivo e emocional dos jovens. A atividade
fisica ajuda a melhorar a circulagdo sanguinea no cérebro, promovendo uma melhor
oxigenacgao e, consequentemente, um aumento na capacidade de foco e aprendizado.

No entanto, com o0 aumento do tempo dedicado as telas, as crian¢as tém menos tempo
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e oportunidade para se engajar em atividades fisicas, 0 que pode resultar em uma
série de problemas de saude, incluindo obesidade e problemas de postura, além de

afetar negativamente sua capacidade de concentracéo.

O sono irregular, frequentemente observado na vida moderna, também
desempenha um papel crucial nesse cenario. A qualidade e a quantidade de sono sao
essenciais para a consolidagdo da memoria e o funcionamento cognitivo geral.
Criancas que ndo dormem o suficiente ou ttm um sono de ma qualidade tendem a ser
mais impulsivas e a ter maior dificuldade em se concentrar e manter a atengéo nas
tarefas escolares. A luz azul emitida por dispositivos eletrénicos pode interferir nos
ciclos naturais de sono, reduzindo a producédo de melatonina e atrasando o inicio do

sono, resultando em uma quantidade inadequada de descanso.

A combinacdo desses fatores junto com a sobrecarga de estimulos digitais,
falta de atividades fisicas e sono irregular cria um ambiente onde a impulsividade e a
dificuldade de concentracdo se tornam comuns. E essencial que pais, educadores e
responsaveis estejam atentos a esses desafios e busquem estratégias para mitigar
esses efeitos. Estabelecer limites claros para o uso de dispositivos eletronicos,
incentivar atividades fisicas regulares e promover habitos de sono saudaveis sao
passos importantes para ajudar as criancas a desenvolverem melhores habilidades

de foco e concentracéo.

Além disso, incorporar métodos de ensino que sejam interativos e envolventes
pode ajudar a captar e manter a atencdo das criancgas, aproveitando a tecnologia de
maneira positiva. Ferramentas educacionais qgue combinam aprendizagem com jogos
e outras formas de interacdo podem transformar a experiéncia de aprendizado,

tornando-a mais atrativa e eficaz para as criancas da era digital.

Em vista desses problemas, a ideia de Redublar as animacdes e desenhos
infantis surge a partir de uma maneira de desenvolver o interesse das criancas nos
estudos. Tornando o aprendizado mais dinAmico e interessante. A maioria das
criancas ndo conseguem prestar a atencao nas aulas por achar entediante ou fora de
seu interesse. Porém néo € isso 0 que acontece em relacdo a algo que as criancas
adoram como um desenho animado ou filme que eles gostam. Além disso, com o

avanco da tecnologia com o passar do tempo, a ideia se torna ainda mais possivel.
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A Redublagem esta relacionada ao processo de trocar a trilha sonora original
de um filme, séries de TV, animacéo ou qualquer outra midia audiovisual por uma
nova trilha sonora. Essa nova trilha sonora envolve dubladores que interpretam os
personagens, imitando seus padrbes de fala e emog¢des para criar uma experiéncia
de visualizacdo natural para o publico-alvo. Resumindo, ela funciona da seguinte

forma, substituir as falas e dialogos de alguns personagens por outra.

Além disso, com o0 avango da tecnologia ao longo do tempo, a ideia se torna
ainda mais viavel e promissora. Com de animagfes e desenhos com contetdo
educacional pode transformar o ensino em uma experiéncia mais envolvente e
divertida. Por exemplo, personagens de desenhos populares podem ser usados para
ensinar matematica, ciéncias, linguas e outros assuntos, de forma que o aprendizado

se misture com o entretenimento.

Segundo dados do Instituto de Pesquisa Econdmica Aplicada (IPEA), 40% das
criancas brasileiras tém acesso regular a internet e utilizam essa ferramenta para
atividades de entretenimento. Isso indica um grande potencial para a implementacao
de conteudos educativos em plataformas digitais populares entre o publico infantil.
Estudos mostram que criancas expostas a métodos de ensino mais interativos e

visuais tém melhor desempenho académico e maior retencdo de informacoes

Além disso, a iniciativa de redublar desenhos pode ser complementada com o
uso de aplicativos e jogos educativos, que também tém mostrado resultados positivos.
De acordo com uma pesquisa da Fundacao Telefénica Vivo, 79% dos professores
brasileiros acreditam que a tecnologia pode contribuir significativamente para o
aprendizado dos alunos. Portanto, combinar animac¢des redubladas com outras

ferramentas digitais pode criar um ambiente de aprendizagem multifacetado e eficaz.

3.1 PERTINENCIA

A redublagem educativa é muito pertinente ao curso de Desenvolvimento de
Sistemas, por ser de extrema importancia o uso da programacédo e conhecimento
técnico para implementar esse projeto em diversos tipos de plataformas digitais. A
integracédo da redublagem educativa em sites e aplicativos pode enriquecer muito a
experiéncia das criancas em relacdo ao aprendizado, isso torna o conteado mais

acessivel, dindmico e envolvente.
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Ao desenvolver sistemas que incorporam redublagem educativa, gera uma
gama ainda mais alta de conhecimento, além de aumentar a oportunidade de colocar

a prova todas as nossas habilidades adquiridas em sala de aula.

3.2 RELEVANCIA

Com o grande crescimento na procura por solucdes educativas novas e
acessiveis, a redublagem educativa é capaz de se destacar como uma excelente
ferramenta de ensino. Nos Ultimos anos, as escolas tém experimentado uma
transformacao significativa impulsionada pelo avanco da tecnologia e pela
popularizacdo do uso de aparelhos eletrdnicos, como celulares, tablets e
computadores. Essa mudanca leva a uma busca constante por outros tipos de ensino
que sejam ndo apenas eficientes, mas também inclusivos e adaptaveis as diversas

necessidades dos alunos.

A redublagem educativa envolve a dublagem e a adaptacdo de conteudos
audiovisuais, como videos e animacoes, para diferentes idiomas e contextos culturais,
isso permite moldar novos materiais educativos produzidos em uma lingua ou regido
que possam ser acessiveis a estudantes de outras partes do mundo. Essa técnica ndo
s6 facilita a compreenséo do contetdo por parte dos alunos, mas também promove a
inclusdo, garantindo que estudantes de diferentes origens possam ter acesso a

recursos educacionais de alta qualidade.

Além disso, a redublagem pode ser utilizada para adaptar conteddo para
publicos com necessidades especiais, como deficientes visuais ou auditivos, por meio
da inclusdo de narracfes descritivas e legendas. Isso torna o aprendizado mais
acessivel e equitativo, permitindo que todos os alunos tenham a oportunidade de

aprender de forma eficiente.

A tecnologia desempenha um papel crucial nesse processo, oferecendo
ferramentas avancadas de edicdo de audio e video que tornam a redublagem mais
precisa e de alta qualidade. Plataformas de e-learning e aplicativos educativos
também estdo integrando funcionalidades de redublagem para oferecer conteudo
personalizados, ajustados as preferéncias e necessidades de cada aluno. Além disso,

com a expansao da internet de alta velocidade e o aumento da disponibilidade de
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dispositivos eletronicos, os estudantes podem acessar esses recursos de qualquer

lugar e a qualquer momento, facilitando o aprendizado continuo e flexivel.

Em um mundo cada vez mais globalizado, a redublagem educativa também
promove o intercambio cultural e a aprendizagem de linguas, ao expor os alunos a
diferentes sotaques, expressdes idiomaticas e contextos culturais. Isso ndo so
enriquece o conhecimento dos estudantes, mas também os prepara para um ambiente

profissional diversificado e internacional.

Portanto, a medida que a demanda por solu¢des educativas inovadoras e
acessiveis continua a crescer, a redublagem educativa se posiciona como uma
ferramenta valiosa e versatil. Ela ndo apenas amplia o alcance de conteudos
educacionais de alta qualidade, mas também contribui para uma educacdo mais

inclusiva, personalizada e globalmente conectada.

3.3 VIABILIDADE

A redublagem educativa € altamente viavel e possui um grande potencial de
mercado. Por ter uma boa gama de ferramentas que ja foram apresentadas pelo curso
de Desenvolvimento de Sistemas, ela é bastante moldavel e pode ser aplicada em
diversos contextos educacionais, desde a educacao infantil até o ensino médio. Outro
forte fator que aumenta sua viabilidade é o seu custo, sendo relativamente barata em

comparacao a outras tecnologias educacionais.
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4  CRESCIMENTO DA AREA

Atualmente, o Brasil vive um momento de grande expansdo de duas areas
interligadas e com um forte potencial: tecnologia e dublagem. Essas duas areas abrem
diversas oportunidades que juntas, podem se complementar de uma maneira muito

forte, assim criando possibilidades tanto para profissionais quanto para empresas.

A tecnologia também estd em constante evolucdo, atualmente com o
desenvolvimento de diversas inteligéncias artificiais, realidades virtuais, realidade
aumentada e outras inovagdes super tecnoldgicas que estao transformando diversos
setores da economia aos poucos. Em relacdo a dublagem, essas inovacodes
tecnoldgicas podem ser aplicadas de varias maneiras. Um bom exemplo disso é a
prépria inteligéncia artificial, que pode ser utilizada para criar ferramentas que possam
ajudar os dubladores a melhorarem seus trabalhos, analisando tons de voz, cadéncia
e emocao para melhorar a qualidade da dublagem. Além disso, essas novas
tecnologias de realidade virtual e aumentada podem oferecer novas formas de
treinamento e novos recursos para os dubladores, permitindo que eles pratiqguem em

ambientes simulados que replicam diferentes cenarios de gravacao.

Considerando isso, pode-se levar em pauta que a industria da dublagem no
Brasil esta se tornando uma das mais respeitadas do mundo, com uma tradicédo e o
famoso “jeitinho brasileiro” que remonta a décadas. A qualidade das dublagens
brasileiras é reconhecida internacionalmente, principalmente aqui no Brasil. e ha uma
crescente demanda por contetdo dublado em portugués para plataformas de
streaming, jogos eletrénicos, animacdes e outros tipos de midia. Essa demanda cria

um mercado concorrido e em expansao para profissionais da dublagem.

A ligacéo entre a tecnologia e dublagem também abre novas oportunidades
para startups e pequenas empresas de tecnologia focadas em desenvolver resultados
e solucdes especificas para a industria de dublagem. Softwares de edi¢do de voz,
plataformas de colaboracédo remota para estudios de dublagem, e ferramentas de
traducdo automética com ajuste de sincronia labial sdo exemplos de inovagfes que

podem ser exploradas.

Além disso, o avancgo crescente da tecnologia de reconhecimento de fala e
sintese de voz pode facilitar muito o trabalho dos dubladores, permitindo uma melhor

integracdo para as vozes humanas e as geradas por maquinas. Essa integracdo pode
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ser especialmente Gtil em projetos de grande escala, onde a quantidade de contetudo

a ser dublado € imensa, como um jogo por exemplo.

O crescimento dessas duas areas também pode incentivar o desenvolvimento
de treinamentos especializados, que combinam habilidades técnicas com artisticas.
Instituicbes de ensino e empresas de tecnologia podem colaborar para oferecer
programas de formacdo que preparem esses novos profissionais para o0 vasto

mercado de trabalho dindmico e inovador.

Resumindo, essa forte ligacdo entre a tecnologia e a dublagem no Brasil
representa um campo muito forte para a inovacdo, colaboracdo e o crescimento
econdbmico. E com o avanco do desenvolvimento tecnologico junto com a demanda
por contetdo de alta qualidade, o futuro dessas areas promete ser brilhante, repleto
de oportunidades para aqueles que estdo dispostos a explorar as novas fronteiras

dessa intersecéao.

4.1 PROJETOS SIMILARES

Apesar de nao existir necessariamente algum projeto ou trabalho focado
exclusivamente na redublagem educativa, existem diversos projetos que tém objetivos
semelhantes de ensinar e entreter a crianca ao mesmo tempo. Um exemplo muito
forte € a série de animacdes da Galinha Pintadinha. Embora ndo apresente uma
redublagem ou outras modificagcbes no audio de suas obras, a série tem como
principal objetivo transmitir alegria e emogédo para as criangas, enquanto ensina

diversos conceitos de forma dinamica e envolvente.

A Galinha Pintadinha se destaca por seu conteudo educativo, que é
apresentado de maneira acessivel e divertida. As musicas e animagdes abordam
grandes variedades de temas que vao desde conceitos basicos de matematica, como
contagem e formas geométricas, até licdes de alfabetizacdo, como letras e palavras
simples. Além disso, a série apresenta para as criancas alguns elementos culturais e
folcloricos brasileiros, permitindo que as criancas se familiarizem com tradicdes e

cancdes populares do Brasil.
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Figura 3: Animagdo da galinha Pintadinha

Fonte: Freepik.com
O sucesso da Galinha Pintadinha pode ser atribuido a combinacdo de musicas
entretidas e legais, com personagens coloridos e histérias simples, que juntos
capturam a atencao das criancas e facilitam o aprendizado. A repeticdo das musicas
e das atividades propostas nas animacdes reforca a memorizagdo dos conceitos
apresentados, criando uma base sélida para o desenvolvimento intelectual dos

pequenos espectadores.

Além do conteudo direto para criancas, a Galinha Pintadinha também se
preocupa em fornecer materiais de apoio para pais e educadores. Em muitos
episodios, sdo sugeridas atividades que podem ser realizadas em casa ou na escola,
ampliando o alcance do aprendizado para além da tela. Esse enfoque colaborativo
entre entretenimento e educacdo é essencial para o desenvolvimento integral das

criangas, promovendo tanto habilidades cognitivas quanto emocionais.

Ou seja, embora a Galinha Pintadinha nao utilize redublagens ou modificac6es
de audio como método educativo, seu impacto no ensino infantil € inegavel. A série
consegue unir diversao e aprendizado de maneira eficaz, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento das criancas em diversas areas do

conhecimento.

4.1.1 Dublando Coisas

Diferente da série de animacdes da Galinha Pintadinha, que utiliza musicas e
personagens cativantes para ensinar conceitos educacionais, o canal Dublando

Coisas no YouTube apresenta a redublagem de animagbes e filmes como sua
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principal ferramenta. No entanto, ao contrario da Galinha Pintadinha, o canal

Dublando Coisas nao utiliza a redublagem com fins educativos.

7

O foco do canal Dublando Coisas é entreter seu publico por meio de
redublagens humoristicas e criativas de cenas famosas de filmes e desenhos
animados. Os criadores do canal se destacam pelas suas capacidades de transformar
0 contexto original das cenas através de novas dublagens, muitas vezes adicionando
um toque de humor e sétira que ressoa com o publico jovem e adulto. A redublagem
€ usada como um meio de parddia e comentario cultural, proporcionando uma nova

perspectiva sobre conteudos ja conhecidos.

Essas redublagens muitas vezes brincam com a linguagem e a situacao das
cenas, criando um laco divertido e muito legal entre o que é visto e o que € ouvido. O
resultado sdo videos que viralizam facilmente nas redes sociais, conquistando uma
base de fds que aprecia tanto a criatividade das novas narrativas quanto a

familiaridade dos materiais originais.

Figura 4: Logo do Canal DublandoCoisas (Youtube)

Fonte: Youtube.com

Enquanto o objetivo principal do canal ndo é educacional, ele acaba
contribuindo para o desenvolvimento de algumas habilidades entre seus
espectadores. Por exemplo, ao assistir as redublagens, o publico pode desenvolver
uma apreciacao mais profunda pela arte da dublagem e pela capacidade de manipular

a linguagem para criar humor. Além disso, os videos podem estimular o pensamento
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critico ao incentivar os espectadores a reconhecerem e analisarem as diferencas entre

as dublagens originais e as modificadas.

Embora n&o intencionalmente didaticos, os videos do Dublando Coisas
também podem servir como ferramentas de aprendizado indireto para aqueles
interessados em producdo audiovisual e atuacao de voz. Ao observar as técnicas
utilizadas pelos dubladores do canal, aspirantes a profissionais da area podem
aprender sobre a importancia da entonagéo, timing comico, e adaptacao de roteiros

para diferentes contextos culturais.

Em resumo, enquanto o canal Dublando Coisas néo utiliza a redublagem com
um objetivo educativo explicito, ele contribui de outras maneiras para o entretenimento
e desenvolvimento de habilidades de seu publico. Através de suas parddias e
comentarios culturais, o canal oferece uma forma Unica de apreciar e reinterpretar
conteudos populares, destacando a versatilidade e o impacto da redublagem na midia

digital.

4.1.2 Duolingo

O Duolingo é uma plataforma digital de aprendizado de idiomas que utiliza
métodos inovadores e interativos para ensinar diversas linguas de maneira acessivel
e eficaz. Lancado em 2011, o Duolingo rapidamente se tornou um dos aplicativos
educacionais mais populares no mundo, com milhdes de usuarios ativos. Ele oferece
cursos em mais de 30 idiomas, incluindo espanhol, francés, aleméo, japonés e muitos
outros, utilizando uma abordagem gamificada para manter os usuarios engajados e

motivados.
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Figura 5: Duolingo Personagem

Fonte: Freepik.com

A metodologia do Duolingo é baseada em licbes curtas e dindmicas que
incorporam leitura, escrita, escuta e fala. Os usuarios sdo desafiados a completar
exercicios que variam de traducao de frases a respostas a perguntas orais, passando
por selecdo de imagens e preenchimento de lacunas. A gamificacdo € um componente
central do Duolingo: os usuéarios ganham pontos, sobem de nivel, e podem competir
em ligas semanais, tudo isso enquanto aprendem um novo idioma. Além disso, 0
aplicativo usa inteligéncia artificial para personalizar as licbes com base no progresso

e nas areas de dificuldade de cada usuario.

O Duolingo é um projeto similar a redublagem educativa em diversos aspectos,
embora seu foco seja 0 ensino de idiomas. A redublagem educativa tem o objetivo de
redublar animacfes e desenhos animados, incorporando conteddos escolares como
matematica, ciéncia e histéria, para tornar o aprendizado mais acessivel e envolvente
para os alunos. Ambos os projetos compartilham o objetivo de tornar a educac¢ao mais

acessivel, personalizada e envolvente.
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5 METODOLOGIA

5.1 PESQUISA DE CAMPO

No periodo de 22 de maio a 12 de junho de 2024, foi realizado através de um
formulario online, uma pesquisa de campo, abordando um total de 33 pessoas, com 0
intuito de verificar a viabilidade e aceitagdo do projeto Redublagem educativa.

Tendo em vista o desenvolvimento de um site e um aplicativo mobile com base
nesse tema, a pesquisa indicou que 91,3% dos participantes ja ouviram falar e sabem

0 que é redublagem e como ela funciona.

Figura 6: Grdfico sobre Familiaridade com a Redublagem

Familiaridade com Redublagem

12 Conhece Redublagem

22 Ndo conhece Redublagem

Fonte: Propria

Além disso, a pesquisa também revelou que 67,4% dos entrevistados
manifestaram interesse em que seus personagens de desenhos animados favoritos
assumissem o papel de educadores, ajudando-os a estudar de maneira prética e
acessivel. Esse dado, conforme demonstrado no grafico a seguir, indica uma forte
demanda por métodos de ensino inovadores e interativos que aliem o entretenimento
ao aprendizado. Os participantes da pesquisa acreditam que essa abordagem, ao unir
diversdo e educacéo, tornaria o processo de aprendizagem mais atraente e eficiente,
especialmente para criancas e adolescentes que buscam formas mais dinamicas e

envolventes de absorver o contetido escolar.
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Figura 7: Grdfico de Interesse de desenhos como ferramenta de ensino
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Fonte: Propria

No entanto, a pesquisa de campo também revelou que aproximadamente
48,5% dos participantes utilizariam o aplicativo especificamente para fins de
aprendizagem. Esse dado reforca a viabilidade da criagcdo de um sistema de ensino
inovador, consolidando a ideia de um método Unico e eficaz de aprendizado. A adeséo
significativa demonstra que o aplicativo tem o potencial de atender as necessidades
educacionais de uma grande parcela do publico, validando o investimento em um

sistema que combina tecnologia com aprendizado interativo e acessivel.

Figura 8: Grdfico percentual de utilizagdo da redubla.io
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5.2 ESBOCO DO PROJETO

5.2.1 Diagrama de casos de uso

De maneira simples, um diagrama de casos de uso descreve 0 que 0 sistema
faz do ponto de vista dos usuérios. Ao invés de se concentrar em detalhes técnicos
ou em como as funcionalidades sao implementadas, o foco estd em como o usuério
interage com o sistema e quais Sdo 0s seus principais objetivos ao utiliza-lo. Ele &
composto por atores (que podem ser pessoas, sistemas ou até outros softwares) e
pelos casos de uso, que representam as funcionalidades ou tarefas que esses atores

realizam no sistema.

A Linguagem de Modelagem Unificada, também conhecida como UML, auxilia
0s programadores na modelacao de sistemas de diversas formas. Um dos tipos mais

populares na programacdo é o diagrama de classes, bastante utilizados por
engenheiro de software para documentar projetos de software.

Figura 9: Diagrama de casos de uso da Redubla.io
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A UML foi criada, de forma padronizada, para descrever uma abordagem de
programacao orientada ao objeto. Como as classes sdo os componentes mais basicos
dos objetos, diagramas de classes sdo 0os componentes mais basicos da UML. Os
variados componentes contidos em um diagrama de classes podem representar
classes que futuramente serdo programadas, 0s principais objetos ou as diversas

formas de interacfes entre classes e objetos.

5.2.2 Diagrama de classes

O diagrama de classes é uma ferramenta essencial na modelagem de sistemas
orientados a objetos, usada para representar a estrutura estatica de um sistema, suas
classes, atributos, meétodos e os relacionamentos entre elas. Ele descreve
visualmente como os objetos de um sistema se interrelacionam, permitindo uma viséo
clara da arquitetura do software. Cada classe é representada como um retangulo
dividido em trés partes: o nome da classe, seus atributos e seus métodos. Os
relacionamentos entre as classes podem incluir associagdes, heranca, agregacao e
composicao, demonstrando como elas interagem e compartilham responsabilidades.
Esse diagrama é fundamental durante o processo de design, pois ajuda a identificar a
estrutura logica do sistema antes de sua implementacdo, promovendo a reutilizacéo
de cédigo e uma melhor organizacdo. Além disso, o diagrama de classes facilita a
comunicagdo entre desenvolvedores e stakeholders, alinhando expectativas e

garantindo que a solucdo atenda aos requisitos funcionais e técnicos.

No caso da Redubla.io, o diagrama de classes foi desenvolvido com o principal
objetivo de representar, de forma logica, todo o software do aplicativo e as conexdes
com o banco de dados. Facilitando o seu desenvolvimento e garantindo uma melhor

performance do aplicativo.
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Figura 10: Diagrama de classes da Redubla.io
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5.3 PLANO DE NEGOCIOS

5.3.1 Descrigéo do aplicativo

A Redubla.io sera um aplicativo focado em auxiliar criancas e adolescentes
com dificuldades de aprendizado por meio de video aulas e atividades interativas.
Utilizando personagens populares de desenhos animados como mediadores, o
aplicativo fornecera um ambiente de aprendizado ludico e dindmico, com desafios e

exercicios gamificados para melhorar a retencédo de conteudo.

5.3.2 Fonte de recursos

Para as vozes dos personagens, sera utilizado um software gratuito chamado
Falatron, que usa inteligéncia artificial e vozes pré-programadas de dubladores
profissionais para criar didlogos. O YouTube sera a principal plataforma para hospedar
as video aulas, garantindo acessibilidade e integracdo com dispositivos moveis. Além
disso, o conteudo serd cuidadosamente selecionado para garantir qualidade

educacional e engajamento.
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5.3.3 Andalise de mercado

Embora existam aplicativos educativos e plataformas de videoaulas, o uso de
personagens animados para tornar o aprendizado mais atrativo e acessivel a pessoas
com dificuldades € algo inovador no mercado atual. Aplicagbes como Duolingo
utilizam elementos de gamificacdo e motivacdo, mas a Redubla.io oferece uma
abordagem unica, focada em engajamento emocional por meio de personagens

familiares.

5.3.4 Estudo dos clientes
Sexo: Ambos o0s géneros (masculino e feminino).
Idade: Entre 6 e 17 anos.

Localizacdo: Em todos os lugares. Principalmente nas grandes capitais

brasileiras, como Sao Paulo, Rio de Janeiro e Belo Horizonte.

Interesses: Interesse em desenhos animados, gamificacdo e métodos de

ensino dinamicos.
Escolaridade: Ensino fundamental e médio
Classe: independe de classes

Com gque frequéncia e em que momento utilizam o produto: A Redubla.io pode

ser utilizada a qualquer momento e em qualquer lugar.
Quanto pagam pelo produto: Totalmente Gratuito.

O que os leva a utilizar o sistema: A praticidade e a facilidade de utiliza-lo, além de
ser um método efetivo de estudo para pessoas com dificuldades no aprendizado e

foco.

5.3.5 Estudo dos concorrentes

Duolingo Khan Academy Hotmart

Qualidade 9/10 7/10 7/10

Preco 8/10 10/10 6/10
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Localizacao 10/10 9/10 8/10
Entrega 10/10 9/10 9/10
Formas de 8/10 10/10 8/10.
pagamento

Servigos 10/10 8/10 9/10
oferecidos

Garantia 10/10 8/10 9/10

Conclusdo em relacdo a empresa 1. A analise do Duolingo demonstra que a
plataforma € uma referéncia em gamificacao e acessibilidade global, com um sistema
gue mantém os usuarios engajados por meio de comunicacéo eficaz e uma interface
amigavel. Embora o atendimento direto ao usuario seja limitado, a presenca de uma
comunidade ativa e um FAQ (Frequently Asked Questions) robusto compensam essa
lacuna. As condicbes de pagamento sdo competitivas, oferecendo uma versao
gratuita robusta, mas o custo da versdo premium pode ser um ponto sensivel para
alguns usuéarios. O Redubla.io pode se inspirar na simplicidade e eficacia da interface
do Duolingo, mas busca um diferencial na personalizacdo e no atendimento mais

proximo para o publico com dificuldades de aprendizado.

BN 7

Conclusdo em relagdo a empresa 2: A Khan Academy & uma plataforma
educacional de alto impacto, conhecida por sua oferta completamente gratuita de
videoaulas em diversas disciplinas. A acessibilidade e qualidade do contetdo s&o
inquestionaveis, mas sua comunica¢ao e engajamento com 0s usuarios poderiam ser
mais dinamicos. Além disso, o design de sua interface, apesar de funcional, carece
de apelo visual para um publico mais jovem. O Redubla.io pode se destacar ao
oferecer uma abordagem mais envolvente e ludica, com personagens animados que
criam uma conexao emocional com o usuario, além de utilizar uma comunicacédo mais

ativa e personalizada para manter o engajamento continuo.

Conclusdo em relagcdo a empresa 3: O Hotmart € uma plataforma robusta que
atende uma variedade de publicos e criadores de conteddo, mas a qualidade da
experiéncia pode variar dependendo do curso e do instrutor. Sua interface € moderna

e funcional, mas a comunicacdo com 0s usuarios € menos engajadora do que
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plataformas voltadas exclusivamente ao ensino. Além disso, o modelo pago pode

limitar o alcance de usuarios com menor poder aquisitivo. O Redubla.io tem uma

vantagem significativa por ser totalmente gratuito, e com foco em um publico jovem e

em dificuldades de aprendizado, pode se diferenciar ainda mais oferecendo uma

experiéncia educacional dinamica e acessivel, com um atendimento mais voltado para

as necessidades dos usuarios.

5.3.6 Plano de Marketing

Més Midias Sociais | Publicidade Online | Influenciadore Orcamento
s e Parcerias | Total Mensal
Janeiro R$ 350 R$ 100 (anuncios R$ 1.000 R$ 1.450
(andncios e pagos) (campanha
conteudo) inicial)
Fevereiro R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(anuncios e pagos)
conteudo)
Marco R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(anuncios e pagos)
conteldo)
Abril R$ 350 R$ 100 (andncios - R$ 450
(anuncios e pagos)
conteldo)
Maio R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(andncios e pagos)
conteldo)
Junho R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(andncios e pagos)
conteudo)
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Julho R$ 350 R$ 100 (anuncios R$ 1.000 R$ 1.450
(andncios e pagos) (campanha
conteudo) inicial)
Agosto R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(andncios e pagos)
conteldo)
Setembro R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(andncios e pagos)
conteudo)
Outubro R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(anuncios e pagos)
conteudo)
Novembro R$ 350 R$ 100 (anuncios - R$ 450
(anuncios e pagos)
contelido)
Dezembro R$ 350 R$ 100 (anuncios R$ 1.000 R$ 1.450
(anuncios e pagos) (campanha
conteudo) inicial)

5.3.7 Estrutura de comercializacao

A estrutura de comercializacdo para o Redubla.io, dado que o aplicativo sera

gratuito, ele ira focar em estratégias que tende a promover uma melhor ado¢édo e um

6timo engajamento com o usuario, sendo assim, o aplicativo sera baseado no modelo

Freemium. Sendo um app que € oferecido gratuitamente para os usuarios, onde esse

modelo atrai uma base ampla de usuarios ao reduzir as barreiras de entrada e facilita

a adocéo inicial, além de oferecer uma qualidade excelente em seus conteudos

gratuitos. Caso haja muita demanda, uma possivel expansdo paga podera ser

considerada como recursos adicionais e funcionalidades premium.
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5.3.8 Processos operacionais

Atividade 1: Marketing

Responsaveis: Gabriel Montesino / Henrique Verona Sete Rocha

Duracgdo: 6 meses

Produtividade/resultado esperado: Aumentar a base de usuarios em 30%,
engajamento nas redes sociais e aumento das visitas ao site. A implementacéo
de campanhas promocionais e parcerias deve resultar em uma maior
visibilidade e ado¢éo do Redubla.io.

Etapas necessarias: DefinicAo da estratégia de marketing e orcamento,
Criacdo de conteudo promocional e material de marketing, Lancamento de
campanhas em midias sociais e publicidade online, Parcerias com
influenciadores e instituicbes educacionais, Monitoramento e analise dos
resultados das campanhas e ajustes nas estratégias com base nos feedbacks

e andalises.

Atividade 2: Responsavel por teste

Responséavel: Anthony Paulino Rossatto

Duracgdo: 3 meses

Produtividade/resultado esperado: Identificar e corrigir bugs, garantir a
funcionalidade adequada do aplicativo e a usabilidade para o publico-alvo.
Resultados esperados incluem um aplicativo sem erros criticos e com um
desempenho confiavel.

Etapas necessarias: Criacdo de um plano de testes detalhado. Execucao de
testes funcionais e de usabilidade. Documentacdo e relatério de bugs
encontrados. Coordenacédo com a equipe de desenvolvimento para correcao
de problemas. Realizacdo de testes de regressdo para garantir que as
corregdes nao introduziram novos problemas. Validacéo final e aprovacéo do

aplicativo para lancamento.

Atividade 3: Desenvolver o Software

Responséaveis: Guilherme Henriqgue Mion Da Cruz / Liam Arthur Figueiredo
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e Duragdo: 6 meses

e Produtividade/resultado esperado: Desenvolvimento de um aplicativo
funcional, livre de bugs e pronto para langcamento. A produtividade inclui a
implementacgéo das funcionalidades planejadas e a garantia de que o software
atende aos requisitos do projeto.

e Etapas necesséarias: Definicdo dos requisitos do software e planejamento do
desenvolvimento. Design da arquitetura do software e criacdo dos prototipos.
Desenvolvimento das funcionalidades principais e integragdo com o sistema de
voz (Falatron). Implementacdo de testes internos e ajustes conforme
necessario. Preparacdo do aplicativo para testes beta e correcdo de erros
identificados. Preparacdo para o lancamento e manutencdo continua apos o

langamento.

5.4 LINGUAGENS UTILIZADAS

5.4.1 Kodular

Para desenvolver o aplicativo Redubla.io foi utilizado o Kodular, uma plataforma
gratuita que oferece diversas ferramentas de suporte para ajudar o usuério da melhor
forma possivel na construcdo de um aplicativo mobile. A partir de blocos l6gicos de
programacao, essa ferramenta permite a criacdo de apps sem a necessidade de

conhecimentos aprofundados sobre programacao.

Além disso, ele conta com um layout simples e intuitivo, o que facilita bastante
na procura de blocos e componentes especificos. Inspirado na ideia de um sistema
de software desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), o
Applinventor e o Kodular oferecem ainda uma App Store autodesenvolvida, onde se
encontram aplicativos feitos a partir dele, um ID de extensbées e um sistema para

controle de contas.



Figura 11: Logo da plataforma Kodular

Fonte: Propria
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6 REDUBLA.IO

O aplicativo Redubla.io foi desenvolvido com uma estrutura composta por dez
telas principais, cada uma com uma funcionalidade especifica, garantindo uma

experiéncia pratica e intuitiva para 0s usuarios.

6.1 TELA INICIAL

O aplicativo Redubla.io foi desenvolvido com uma estrutura composta por dez
telas principais, cada uma com uma funcionalidade especifica, garantindo uma
experiéncia pratica e intuitiva para os usuérios. A primeira tela, chamada de tela inicial,
apresenta de forma simples a logo do aplicativo em destaque e dois botdes funcionais:
"Entrar" e "Cadastrar". O botdo "Entrar" direciona o usuario para a tela derivada de
login, onde é possivel inserir e-mail e senha para acessar a conta. Por sua vez, o
botdo "Cadastrar" conduz o usuério para a tela derivada de cadastro, onde novos
membros podem criar uma conta preenchendo dados basicos, como nome, e-mail e

senha. Toda a navegacao foi projetada para ser fluida e direta, proporcionando acesso
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rapido as funcionalidades do aplicativo e uma experiéncia agradavel desde o primeiro

contato.

Figura 12: Tela Inicial da Redubla.io
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Fonte: Propria

6.1.1 Tela derivada “Login”

Essa tela derivada € exibida automaticamente quando o usuario seleciona o
botdo “Entrar” na tela inicial. Ao acessa-la, o usuario encontra um espaco dedicado
para realizar o login em sua conta, inserindo as credenciais, como e-mail e senha, de

maneira simples e segura.

Caso o usuario ainda ndo possua uma conta cadastrada, a tela oferece uma
solucdo pratica: o botdo “Cadastrar-se”. Ao clicar neste botdo, o usuario é
redirecionado para a tela derivada de cadastro, onde podera criar uma nova conta

preenchendo informacdes basicas de registro, como nome, e-mail e senha.

Essa estrutura foi pensada para proporcionar uma havegacao intuitiva,
permitindo que os usuarios transitem facilmente entre o login e o cadastro, de acordo

com suas necessidades. A transi¢cdo entre as telas ocorre de forma fluida, com um
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design responsivo que prioriza a experiéncia do usuario, tornando o processo de

acesso ao aplicativo rapido e eficiente.

Figura 13: Tela derivada "Login"
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Fonte: Prépria

6.1.2 Tela derivada “Cadastro”

A tela derivada de cadastro desempenha um papel essencial no funcionamento
do aplicativo, sendo fundamental para o processo de criagdo de contas e integragédo
dos usuéarios a plataforma. E por meio dessa tela que o usudrio insere suas
informacgdes pessoais, como nome, e-mail, senha e confirmacéo de senha, dados que
sdo armazenados com seguranca no Database Firebase, garantindo que estejam

sempre disponiveis e protegidos.

Além de sua funcdo principal, a tela também foi projetada para oferecer
flexibilidade ao usuério. Caso o individuo acesse a tela de cadastro por engano, existe

a opgao de retornar a tela de login com o botdo “Ja estou cadastrado”. Essa
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funcionalidade permite uma navegacado intuitiva e evita frustracbes, mantendo a

experiéncia do usuario simples e fluida.

Com um design responsivo e uma interface amigavel, a tela de cadastro
assegura que o processo de registro seja rapido, eficiente e seguro, contribuindo

diretamente para a usabilidade e sucesso do aplicativo.

Figura 14: Tela derivada "Cadastro"
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6.2 TELA MENU

Apobs o login ser realizado com sucesso, 0 usuario € direcionado para a tela de
menu, que serve como o0 centro principal de navegacdo e explora todas as
funcionalidades oferecidas pela plataforma Redubla.io. Essa tela é cuidadosamente
projetada para ser informativa, funcional e amigavel, proporcionando ao usuério

acesso rapido a tudo o que a plataforma tem a oferecer.
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No topo da tela, encontra-se um video de apresentacdo sobre o Redubla.io,
dando as boas-vindas ao usuario e explicando brevemente 0s recursos e objetivos da
plataforma. Logo abaixo, estdo dispostos oito botdes, cada um representando uma
matéria escolar especifica, como portugués, matematica e ciéncias, permitindo ao

usuario acessar facilmente o contelido de seu interesse.

Mais abaixo, na area de videos em destaque, sdo apresentados os videos mais
populares da semana. Essa secao exibe a videoaula que recebeu maior engajamento
ou impacto positivo, incentivando o usuério a explorar contetdos relevantes e de alta

qualidade.

Por fim, a tela conta com uma area simples, mas significativa, que apresenta o
progresso de atividades do usuario. Essa funcionalidade permite acompanhar o
desempenho e 0 engajamento nas tarefas realizadas, incentivando o aprendizado

continuo e a motivagao para alcancar novos obijetivos.

A tela de menu combina acessibilidade e funcionalidade, sendo um ponto de

partida pratico para aproveitar ao maximo os recursos da Redubla.io.

Figura 15: Tela Menu Principal
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6.3 TELA DE PORTUGUES

A tela de portugués apresenta trés videos diretamente relacionados a matéria,
acompanhados por uma breve explicacdo sobre o tema abordado em cada um deles.
Essa abordagem foi pensada para tornar o aprendizado mais acessivel e dindmico,
permitindo que o usuéario obtenha uma visdo geral do contetado de forma rapida e

pratica.

As explicacbes fornecem um resumo claro e objetivo dos pontos principais, o
que facilita a compreensdo mesmo para aqueles que nao tém tempo ou necessidade
de assistir a video aula completa. Dessa forma, a tela de portugués se destaca como
um recurso valioso tanto para revisfes quanto para o primeiro contato com o tema,
oferecendo flexibilidade no processo de aprendizado e promovendo uma experiéncia

educativa mais eficiente.

Figura 16: Tela da matéria de Portugués
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Logo abaixo da secédo de aulas, encontra-se uma area dedicada as atividades,

organizada de maneira pratica e intuitiva. Cada atividade é representada por um botéao
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numerado de 1 a 4, permitindo que o usuario identifique facilmente a sequéncia ou

escolha a atividade desejada.

Ao selecionar uma das opg¢des, 0 usuario é direcionado automaticamente para
a tela derivada de atividades, onde poderé realizar os exercicios propostos de forma
interativa. Essa estrutura garante uma navegacao simples e eficiente, promovendo o
aprendizado por meio de etapas bem definidas e proporcionando uma experiéncia

mais fluida e organizada dentro da plataforma.

Figura 17: Atividades de Portugués
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6.3.1 Tela derivada “Atividades”

Apos a selecdo de uma atividade, o usuério sera direcionado para a tela de
atividades, onde tera a sua disposicdo trés opcdes principais. Essa estrutura foi
projetada para tornar o acesso as funcionalidades intuitivo e atender as diferentes

necessidades dos usuarios.

O botao “Comecar” conduz diretamente ao inicio da atividade selecionada,

oferecendo uma navegacdo agil e eficiente para quem deseja comecar
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imediatamente. Ja o botdo “Como funciona?” direciona o usuario para uma tela
derivada, onde um pequeno tutorial esta disponivel, por fim, o botdo “voltar” faz o
usuério retornar para a tela da matéria. Esse tutorial fornece orientagfes claras sobre
o funcionamento das atividades, garantindo que até mesmo usuarios que estejam
acessando o recurso pela primeira vez possam compreender as dinamicas propostas

com facilidade.

Essa organizagéo pratica e acessivel facilita a interacdo com a plataforma,

promovendo uma experiéncia educativa mais fluida e agradavel.

Figura 18: Tela Inicial
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6.3.2 Tela derivada “Tutorial de atividades”

Embora seja uma tela de estrutura bastante simples, ela desempenha um papel
essencial no desenvolvimento das atividades dentro da plataforma. Sua
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funcionalidade € indispensavel, pois permite ao usuario compreender de forma clara

e objetiva como o sistema de atividades funciona.

Ao oferecer informacdes tedricas e diretas, essa tela garante que o0 usuario
tenha seguranca ao realizar as tarefas propostas, eliminando duvidas e promovendo
uma experiéncia de aprendizado mais eficiente. Sua importancia reside em facilitar o
entendimento das dindmicas da plataforma, assegurando que o processo educativo

seja acessivel e intuitivo para todos.

Figura 19: Tela derivada "Como funciona?"
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6.4 TELA DE MATEMATICA

Embora a tela de Mateméatica compartilhe diversas semelhancas com a tela de
Portugués, ela apresenta diferencas notaveis que enriquecem a experiéncia de
aprendizado. Uma das principais distin¢gdes € a quantidade de contetdo disponivel: a
tela de Matematica oferece mais video aulas e atividades, uma escolha intencional
devido ao fato de ser uma das matérias em que a maioria das criangcas encontra
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maiores dificuldades. Essa abordagem visa fornecer mais recursos e oportunidades

para a pratica e compreensao dos temas abordados.

Figura 20: Tela de Matemdtica
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Outra caracteristica interessante e exclusiva da tela de Matematica é a
presenca de uma calculadora integrada. Esse recurso adicional foi pensado para
auxiliar os alunos na resolucdo de problemas, tornando o processo de aprendizado
mais pratico e acessivel. Essas diferencas destacam o cuidado em adaptar os
recursos da plataforma as necessidades especificas de cada disciplina, garantindo

um suporte educativo completo e eficaz.
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Figura 21: Calculadora da Tela de Matemadtica
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6.5 TELA DE ASTRONOMIA

A tela de Astronomia foi cuidadosamente projetada para oferecer uma
experiéncia imersiva e envolvente. Ela conta com quatro atividades interativas e trés
video aulas, apresentadas de forma descontraida pelos personagens Rick Sanchez e

Pica-Pau, escolhidos para tornar o aprendizado mais dinamico e divertido.

Para complementar a temética, a tela apresenta um plano de fundo estrelado,
criando um ambiente visual que remete ao universo e inspira 0S usuarios a
mergulharem no fascinante mundo da astronomia. Todos esses elementos foram
pensados para proporcionar uma conexao mais profunda com o tema, transformando

o aprendizado em uma experiéncia enriqguecedora e agradavel.
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Figura 22: Tela de Astronomia
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6.6 TELA DE GEOGRAFIA

A tela de Geografia apresenta como cores predominantes o amarelo e o
vermelho, criando uma identidade visual vibrante e marcante que reflete a energia e
diversidade associadas a disciplina. Assim como nas outras telas, ela retne video
aulas acompanhadas por breves descricbes dos temas abordados, facilitando a

compreensao do conteddo de maneira pratica e objetiva.

Além disso, a tela conta com atividades interativas que complementam as
aulas, permitindo que os usuarios coloquem em prética os conhecimentos adquiridos.
Essa combinagdo de recursos faz da tela de Geografia uma ferramenta eficaz e
atraente para o aprendizado, mantendo o padrédo de qualidade e acessibilidade

caracteristico da plataforma.
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Figura 23: Tela de Geografia
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Além disso, para tornar a experiéncia do usuario mais dindmica e envolvente,
foi adicionado, logo acima, um mapa-mundi interativo. Esse recurso permite que 0s
usuarios explorem diferentes partes do mundo, proporcionando a oportunidade de
observar de perto seus biomas, relevos e outras caracteristicas geogréficas.

Essa funcionalidade ndo apenas enriquece o aprendizado, mas também
desperta a curiosidade e o interesse pelos aspectos naturais e culturais do planeta.
Combinando interatividade e informacdo, o mapa-muandi transforma a tela de

Geografia em uma experiéncia educativa Unica e cativante.
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Figura 24: Mapa mundi de geografia
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6.7 TELA DE LITERATURA

Embora a matéria de Literatura esteja intimamente conectada a de Portugués,
a tela de Literatura se destaca por ser, sem duvida, a mais Unica em relagéo as outras
disciplinas. Ao contrario das demais telas, que oferecem atividades e video aulas, a
tela de Literatura foca em proporcionar uma imersao na cultura brasileira, oferecendo

resumos e recomendacgdes de livros e contos brasileiros.

Essa abordagem foi pensada para enriquecer o conhecimento dos alunos sobre
a nossa literatura, permitindo que explorem obras que expressam nossa identidade
cultural e valorizam nosso patriménio histérico. Embora néo haja atividades interativas
ou video aulas, a tela de Literatura oferece uma experiéncia enriquecedora,
conectando os alunos com a rica tradicdo literaria do Brasil de uma maneira mais

reflexiva e apreciativa.
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Figura 25: Tela de Literatura
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6.8 TELA DE HISTORIA

A tela de Histéria € composta por trés video aulas e quatro atividades
interativas, que proporcionam uma abordagem profunda sobre a historia brasileira. As
video aulas exploram periodos e eventos marcantes da nossa historia, enquanto as
atividades complementam o aprendizado, permitindo que 0s usuarios revisem e

testem seus conhecimentos de maneira pratica.

Essa combinacdo de contetudo audiovisual e atividades oferece uma maneira
envolvente de compreender 0s principais acontecimentos que moldaram o Brasil,
estimulando a reflexdo sobre o0 nosso passado e sua influéncia no presente. A tela de
Historia, com seus recursos educativos, visa proporcionar uma experiéncia rica e
educativa, aproximando os alunos de nossa trajetéria historica de forma clara e

interativa.
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Figura 26: Tela de Histéria
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6.9 TELA DE ARTES

A tela de Artes €, sem duavida, a mais colorida de todas, refletindo de maneira
vibrante a criatividade e o uso de tintas que a disciplina representa. Seu design, cheio
de cores vivas, foi cuidadosamente elaborado para inspirar 0s usuarios a explorar sua
propria imaginacao e expressao artistica. As aulas de Artes sdo ministradas de forma
divertida e envolvente pelo professor Mickey Mouse, trazendo um toque ludico e

dindmico ao aprendizado.

Assim como nas outras telas, a tela de Artes oferece video aulas que abordam
conceitos e técnicas artisticas, e também conta com atividades interativas que
permitem aos usuarios praticar o que aprenderam. Essa combinacao de recursos visa
proporcionar uma experiéncia rica e divertida, incentivando os alunos a se

aprofundarem nas artes de forma criativa e estimulante.
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Figura 27: Tela de Artes
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6.10 TELA DE QUIMICA

A tela de Quimica foi projetada para oferecer uma experiéncia educativa
envolvente e pratica. As video aulas sdo ministradas pelo carismético Rick Sanchez,
que traz sua abordagem Unica e divertida para o ensino de conceitos fundamentais
da Quimica. Sua maneira descontraida e dinAmica de ensinar torna o contelido mais
acessivel e interessante para os alunos, mantendo o foco no aprendizado de temas

essenciais da disciplina.

Além das video aulas, a tela de Quimica também conta com uma pequena
tabela periddica interativa, que permite ao usuario explorar os elementos quimicos de
forma visual e pratica. Esse recurso oferece uma forma simples e eficaz de consultar
informacdes sobre os elementos, como seus simbolos, numeros atbémicos e
propriedades, enriquecendo o aprendizado e faciltando a compreensdo dos

contetidos quimicos.
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Figura 28: Tela de Quimica
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Combinando a expertise de Rick Sanchez com uma ferramenta visual como a
tabela periodica, a tela de Quimica oferece aos alunos uma experiéncia completa e

envolvente, estimulando o interesse e a curiosidade pela ciéncia.

Figura 29: tabela periddica
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CONCLUSAO

A criacdo de um aplicativo baseado na redublagem para auxilio nas escolas
demonstra como a unido entre tecnologia e educacdo pode resultar em solucdes
inovadoras e impactantes. Esse projeto reafirma a relevancia da redublagem como
uma ferramenta ndo apenas de adaptacao cultural e linguistica, mas também como
um meio de transformar o aprendizado em uma experiéncia mais acessivel, dindmica

e envolvente.

Ao integrar conteudos audiovisuais educativos a animacfes e desenhos,
redublados de maneira a atrair e prender a atencao dos alunos, o aplicativo enfrenta
de maneira direta desafios como a desatencdo, o excesso de estimulos digitais e a
falta de interesse nos métodos de ensino tradicionais. Ele possibilita a inclusao de
criancas com diferentes estilos de aprendizado e necessidades especiais, ampliando

0 alcance e a equidade no acesso a educacao de qualidade.

A viabilidade do projeto, aliada ao potencial de mercado, evidencia a
pertinéncia dessa inovac¢do no contexto educacional atual. Ferramentas como essa
tém o poder de impulsionar o desempenho académico, estimular a curiosidade e
transformar as telas, frequentemente vistas como distracdes, em recursos poderosos

para o desenvolvimento cognitivo e social.

Por fim, este projeto também reforca a importancia do curso de
Desenvolvimento de Sistemas, ao colocar em préatica conhecimentos técnicos para
resolver problemas reais e relevantes. Ele mostra como a criatividade e a tecnologia
podem caminhar juntas para atender as demandas da sociedade moderna,
promovendo uma educacgdo mais interativa, inclusiva e eficaz. O aplicativo, portanto,
nao apenas contribui para o avanco do ensino, mas também abre portas para futuras
inovacbes que unam tecnologia e pedagogia, consolidando-se como uma solucao

promissora para os desafios educacionais da era digital.
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