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RESUMO

Este trabalho apresenta o estudo de algumas estratégias utilizadas pelo aplicativo
de ensino de linguas online, Duolingo, para motivar de forma ludica e amigavel seu
usuario final. O objetivo é a anadlise das aplicagbes graficas de UXD (design de
experiéncia do usuario) utilizadas no aplicativo para estimular e engajar o usuario
durante sua jornada de aprendizado. O trabalho se desenvolveu em duas etapas
principais. Na primeira, foi feita uma analise das ferramentas de gamification dentro
do aplicativo e das funcionalidades inseridas com a intencdo de manter o
engajamento dos usuarios. Na segunda, foi feito um estudo de design de interfaces
e experiéncia do usuario (UX/Ul) para que se entendesse as escolhas estéticas e
funcionais dos desenvolvedores do app. Foram reunidas imagens do aplicativo de
ensino, seguidas de analises das estratégias desenvolvidas nestes cenarios. Com
isso, percebeu-se que o Duolingo € uma ferramenta que construiu a experiéncia
voltada ao estimulo do usuario, com recursos que favorecem seu engajamento e
dedicacéao a plataforma.

Palavras chave: Duolingo; Gamificagdo; Experiéncia do usuario; Publicidade e
propaganda.



ABSTRACT

This work presents the study of some strategies used by the online language
learning application, Duolingo, to motivate its end user in a playful and friendly
manner. The objective is to analyze the graphic applications of User Experience
Design (UXD) used in the application to stimulate and engage the user during their
learning journey. The work was developed in two main stages. In the first stage, an
analysis was conducted on the gamification tools within the application and the
functionalities implemented with the intention of maintaining user engagement. In the
second stage, a study of interface design and user experience (UX/Ul) was
conducted to understand the aesthetic and functional choices made by the app
developers. Images of the language learning application were gathered, followed by
analyses of the strategies developed in these scenarios. As a result, it was observed
that Duolingo is a tool that has built an experience focused on user stimulation, with
features that promote user engagement and dedication to the platform.

Keywords: Duolingo; Gamification; User Experience; Advertising and Marketing.
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1 INTRODUGAO

O Duolingo é uma plataforma de ensino de linguas estrangeiras langada em
2012 e oferece mais de 40 idiomas diferentes para estudo. O aplicativo possui um
método de ensino proprio baseado em licdes tematicas, onde o usuario exerce o
aprendizado por meio de atividades como escuta, escrita e selegao de alternativas.
Seu formato lembra um jogo de tabuleiro, visto que o usuario avanga por unidades
conforme vai progredindo no aprendizado. Sendo assim, a plataforma utiliza de
forma integrada diversos recursos de comunicacgéo, ensino e design com o intuito de
tornar possivel e acessivel o aprendizado de uma nova lingua.

E devido a este uso estratégico de elementos advindos, especialmente, da
“‘gamificagdo” que o Duolingo conseguiu encontrar seu valor de mercado,
oferecendo uma solugdo unica para o aprendizado de novas linguas. Para isso, o
aplicativo contou com elementos de jogos de tabuleiro, como o mapa, e de jogos
online, como o ranking e o sistema de recompensa famosos dos videogames, como
o0 ganho de “EXP” (pontos de experiéncia) e niveis para medir seu avango. Por se
tratar de uma peca tdo completa e multidisciplinar, o aplicativo foi escolhido como
tema deste trabalho, pois pode ser utilizado como referéncia em todos os pontos de
uma boa gamificagao.

Por fim, este documento objetiva [realizar uma analise descritiva da
plataforma Duolingo, estudando seus materiais visuais, sua marca, seus elementos
de gamificagdo e seu design de experiéncia do usuario]. A partir de um mapeamento
das telas do aplicativo, suas funcionalidades, botdes e mensagens, organizadas
como um mapa mental (FIGURA 1), foi feita uma analise dos principais pontos de
contato do Duolingo com seus usuarios, a fim de demonstrar como esses elementos
podem ser utilizados em conjunto com o intuito de garantir o aprendizado, o

engajamento e a fidelidade do usuario.
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FIGURA 1 — MAPA MENTAL DUOLINGO

~

Fonte: Os autores

2 GAMIFICAGAO E EXPERIENCIA DO USUARIO

2.1 GAMIFICACAO

A Gamificacdo € uma forma de aplicar elementos de “jogos”, em especial os
digitais, como recurso motivacional do usuario. Neste sistema sao utilizadas
recompensas, como medalhas, moedas, niveis e experiéncia, assim como métodos
que estimulam uma competicdo saudavel entre os usuarios, como o ranking e
divisdes (PETIK; SURDI; ANJOS; COSTA, 2023).

Este método pode ser utilizado em praticamente qualquer area principalmente
por ser uma linguagem popular e aceita em especial pelas novas geragdes. Além
disso, o sistema estimula a busca por status e reconhecimento que, anteriormente,
nao eram contemplados por sistemas convencionais (PETIK; SURDI; ANJOS;

COSTA, 2023).

A gamificagdo tem como principio a apropriagdo de
elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e
servigos necessariamente nao focados em jogos, mas com a
intencdo de promover a motivagdo e o comportamento do
individuo (BUSARELLO et al., 2014, p. 14).

Portanto, a Gamificacdo trata-se de um método inovador que pode gerar

mais motivacdo e empenho em alunos e colaboradores de empresas, em situacdes
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de ensino ou em atividades cotidianas, trazendo senso de coletividade a tarefas, por

vezes, desinteressantes.

2.2 UXD OU EXPERIENCIA DO USUARIO

O Design de experiéncia do usuario (UXD) pode ser definido como a
interacdo do usuario com a marca em seus meios digitais, como site e aplicativo. O
UXD consiste no cuidado da marca em criar uma ferramenta web que seja atraente
e funcional, focando nas necessidades do usuario e na fungdo que ird cumprir
(DEVMEDIA, 2023). Para um design eficiente, € necessario levar em consideragao
varios fatores. Sado eles: a contextualizagdo (em quais circunstancias do usuario o
produto sera utilizado); usabilidade (o quao facil € o uso do produto); acessibilidade
(facilidade de uso do produto pelo maior numero de pessoas possivel, incluindo mas
nao limitado a pessoas com alguma deficiéncia); controle na méao dos usuarios
(prioridade em atender as necessidades e desejos dos usuarios); consisténcia visual
(padronizacao de elementos visuais dentro da marca e atender as expectativas dos
usuarios em relagéo a produtos de um mesmo segmento) (UX DESIGN INSTITUTE,
2022).

Portanto, o UXD precisa cumprir uma série de requisitos para se tornar
eficiente e colaborar com o todo, tragando elementos essencialmente focados no

humano e na humanizagao destes meios digitais.

3 O APLICATIVO

3.1 SOBRE O DUOLINGO

O Duolingo é uma plataforma disponibilizada ao publico desde 2012, que
possui 0 objetivo de ensinar linguas estrangeiras para os seus usuarios, contando
com mais de 40 idiomas na plataforma (DIAS, 2023). Para isso, a plataforma
apresenta um funcionamento basico de licbes, onde o usuario aprende temas
especificos, realizando atividades como escuta, escrita e selecdo de alternativas
avancgando por unidades, semelhante a um jogo de tabuleiro. Com esse método, o

Duolingo promete uma educagédo eficiente através do aprendizado na pratica,
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conteudo personalizado, conteudo alinhado a padrdes internacionais, motivacao
através de gamificagcéo e design sensorial agradavel e estimulante.

A principal ferramenta da empresa é o aplicativo para celular, com o qual ja
atingiu mais de 500 milhdes de usuarios no mundo, chegando a possuir 40 milhdes
destes de forma ativa mensalmente (DIAS, 2023). O design focado no usuario
direcionado para a gamificagdo pode ser considerado uma das estratégias de
sucesso da plataforma, garantindo sua popularidade, bem como a conquista de

tantos usuarios pelo mundo.

3.2 RAZAO DA EXISTENCIA

Atualmente, é estimado que existam 2 bilhdes de pessoas estudando outros
idiomas (IALC, 2016). Considerando esse dado, o Duolingo por si sé atingiu um
namero que representa um quarto deste total (500 milhdes). Portanto, € possivel
perceber o impacto real que a plataforma possui na atualidade.

O aplicativo possui o propdsito de tornar a educagao acessivel e igualitaria a
todos, como comenta seu préprio criador, Luis Von Ahn: “a educacéao é a chave para
oportunidade e igualdade, mas sempre senti que € injusto que a melhor educagéao
muitas vezes esteja disponivel apenas para aqueles com dinheiro” (VON AHN,
2018)'. Sendo assim, toda a estrutura e pensamento dos cursos foi criada de forma
a facilitar o processo, dando preferéncia ao ensino com palavras do dia a dia e nao
gramatica, além de utilizar meios para tornar a plataforma gratuita a todos.

Além disso, a plataforma busca utilizar um design amigavel, gamificagao e
notificagdes para estimular ao maximo o engajamento de cada usuario, passando o

sentimento de que realmente se importa com o aprendizado.

' VON AHN. Disponivel em:
<https://www.nbcnews.com/news/latino/duolingo-captcha-co-founder-luis-von-ahn-wins-prestigious-le
melson-n908586>. Acesso em 17 nov. 2023.



https://www.nbcnews.com/news/latino/duolingo-captcha-co-founder-luis-von-ahn-wins-prestigious-lemelson-n908586
https://www.nbcnews.com/news/latino/duolingo-captcha-co-founder-luis-von-ahn-wins-prestigious-lemelson-n908586
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3.3 SEU FUNCIONAMENTO

Ao criar uma conta no aplicativo, o usuario pode escolher entre diversas
opgdes de linguas estrangeiras para aprender. Além disso, apos selecionar a lingua
pretendida, ele deve escolher o motivo pelo qual decidiu comegar a estudar a lingua.
A partir disso, o App cria uma jornada personalizada para o usuario, levando em
conta seu desejo de aprendizado.

Como forma de dividir unidades de conhecimento, o Duolingo deu preferéncia
ao sistema de “casas”. ao avancar, é necessario realizar as atividades que variam
entre escolha de alternativas, exercicios de pronuncia e escrita. O usuario avanga de
unidade ao chegar ao final de cada percurso, podendo escolher ou nao realizar o
“‘desafio dos titds”, que consiste numa revisdo dos exercicios da unidade com um
grau maior de dificuldade.

Além desse sistema, o aplicativo ainda disponibiliza revisbes para os usuarios
refazerem as atividades que erraram, exercicios de fala e escrita em separado e

desafios, a fim de estimular a realizagéo de atividades.

4 ANALISE DESCRITIVA DA GAMIFICAGAO ALIADA AO UXD

O Duolingo se utiliza de diversas praticas e elementos de gamificacdo em sua
plataforma. Para melhor foco deste artigo, a seguir, serdo apresentados seus

principais elementos escolhidos com base nos critérios de gamificagao.

4.1 AVANCO LINEAR POR UNIDADE E CASAS

Conforme mencionado anteriormente, todo o sistema de aprendizado do
Duolingo segue uma légica de aprendizado linear, representado por “casas” (etapa
que ilustra o avango do usuario), onde o objetivo de cada jogador é chegar ao final
do mapa.

Para atingir o seu objetivo, o usuario precisa realizar tarefas, sendo que cada
casa possui em torno de 8 atividades. Além disso, € possivel escolher uma tematica
como, por exemplo, o tema "animais": o usuario precisa completar frases e descobrir

qual o nome de cada animal, sendo que todas as atividades repetem e reforcam o
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conteudo, para melhor memorizagao do usuario.

Cada casa possui um exercicio denominado “nivel dos titas”, que é um
desafio mais dificil que as atividades normais, conferindo prémios e mais
“experiéncia”. Ao concluir o desafio, a "casa" fica na cor dourada, representando a

dificil conquista.

FIGURAS 2 E 3 — MAPA DE AVANCO DO USUARIO
@ s [

Secao 1: Primeiros passos

Unidade &

Fale sobre lazer, fale sobre cores

COMECAR

Fonte: Aplicativo Duolingo

Nas Figuras 2 e 3 podemos observar duas telas: a 12 tela mostra o inicio do
jogo com uma etapa parcialmente concluida; a 22 tela mostra elementos em

dourado, representando o término dos desafios no nivel dos Titas.

4.1.1. Niveis

Nas figuras 2 e 3 podemos ver o sistema de trilha da plataforma Duolingo,
que funciona como um medidor de niveis pelo qual o usuario devera avancar
realizando atividades de aprendizado. Assim, ele consegue ter total conhecimento
de seu avancgo e de suas “habilidades” adquiridas durante o progresso.

Sua influéncia no usuario se da pela representagao visual do caminho que
ainda Ihe falta percorrer. Além disso, por ser dividido em modulos, o usuario pode
sentir-se estimulado a tentar terminar um maddulo ao invés de apenas pausar seu
aprendizado (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).
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4.2 COLETA DE DADOS, XP, MISSOES, PREMIACAO

Como estimulo as praticas de exercicios do usuario, o Duolingo gera missbes
aleatérias para serem cumpridas todos os dias, a fim de ganhar prémios como
“‘pocao de XP”, “esmeraldas” e “bloqueios de ofensiva”. S&o ao todo 3 missdes que
geram telas com o “bau” de premiagao quando completadas.

A fim de estimular a melhoria continua do usuario, apés cada tarefa, o
aplicativo mostra: 1) o total de experiéncia ganho; 2) o tempo de realizagdo da
tarefa; 3) a porcentagem de acertos dos usuarios, tecendo comentarios como “veloz”
ou “bom” (FIGURAS 4, 5 e 6).

FIGURAS 4, 5 E 6 - MISSOES, DADOS, XP E PREMIOS

2 missoes do dia
concluidas!

Ganhe 20 XP
L 4 TP |

3
o [\ 4
@ Faga 1 desafio Duos Insanos

Que vocabulario!

Vocé aprendeu 15 palavras novas nessa licao.

TOTAL DE XP
m 2 .

CONTINUAR

071 H

Vocé abriu 2 baus!

Vocé ganhou 5 cristais e 1 pogao de XP em
dobro pelos préximos 15 minutos.

Faca 1$exe\;:icigs deﬁlalaa .
S oTE—

Fonte: Aplicativo Duolingo

Nas Figuras 4, 5 e 6 podemos observar as telas de premiagdo, nas quais &
possivel visualizar informag¢des importantes que podem gerar maior engajamento,
como: 1) opcdes de XP”, que aumentam temporariamente o ganho de pontos no
jogo; 2) a barra de evolugao das missdes diarias que o usuario recebe; 3) o total de
XP recebido, o tempo de duracdo da tarefa e o total de acertos do usuario em
porcentagem.
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4.2.1 Pontos, Missdes, Desafios, Reforco e Feedback

Nas figuras 4, 5 e 6 vemos a funcionalidade de missbes diarias entregues
para o usuario. A principal funcdo dessa missao é que os individuos sempre tenham
algo substancial e interessante para realizar (RAGUZE E PIERRE, 2016). Essas
missdées podem servir como estimulo na medida em que sao apresentadas
diferentes formas de aprendizado na plataforma, como a resposta por voz e a
escrita.

Outra funcionalidade presente na plataforma é o sistema de pontos,
representado pelo “XP”, que possibilita 0 acompanhamento do progresso do jogador
em relagdo a interagdo com o sistema (RAGUZE E PIERRE, 2016). Além disso,
esse sistema permite 0 uso de placares e divisas explicados na se¢ao 4.3 deste
documento. Os pontos sdo uma forma de premiacdo do usuario, podendo ser
trocados por outros prémios ou simplesmente para servir de acompanhamento da
evolugao do jogador.

Por fim, o ultimo elemento perceptivel nas imagens é o de reforco ou
feedback, uma forma de medir a velocidade e acerto do jogador a cada etapa
realizada. Com esse sistema € possivel mostrar ao usuario o resultado de suas
acdes e estimular a melhora em seu desempenho, caso nao tenha obtido a
pontuacdo maxima dentro da plataforma (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).

4.3 RANKING, PLACAR E DIVISOES

O Duolingo possui um sistema de ranking que funciona com pessoas
desconhecidas. Nele, o usuario pode avancgar nas divisdes, podendo ser rebaixado
ou promovido. Assim, o aplicativo estimula a competitividade dos usuarios, que
disputam pelas melhores posi¢des e nivel de dificuldade, visto que as divisbes mais

avangadas sio reservadas aos jogadores mais dedicados.
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FIGURAS 7 E 8 - RANKING

sed

Divisao Rubi
0s 7 primeiros avangam pra préxima divisao.
5 dias

. (g* Sabrina

. Eileen Sheeran

Muito bem!

ﬂ o Adi Vocé terminou em 19° lugar e manteve a sua

posicao na Divisao Rubi.

» Patricia

4
® Mais de 2 anos

=
W Dave

4 o LAURANCE
© B

Fonte: Aplicativo Duolingo

Nas figuras 7 e 8 é possivel visualizar o sistema de Ranking da plataforma,
que possui um podio destacando o primeiro, segundo e terceiro lugar. Também
aparece o ranking do Duolingo, juntamente com suas divisas, que s&o rankings com
jogadores mais experientes: quanto maior sua divisdo maior a dificuldade em se
manter no topo. Esse sistema tem como principal objetivo promover a competicao e
a motivacao (RAGUZE E PIERRE, 2016).

O Duolingo usa o sentimento de competi¢cdo do jogador para estimula-lo a
usar cada vez mais a plataforma, visto que quanto mais ele sobe no ranking, mais os
outros jogadores vao se tornando experientes e competitivos, sendo um desafio se
manter no topo (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).

5 A INFLUENCIA DA GAMIFICACAO NO USUARIO

A Gamificacdo €& um método adaptavel a diferentes realidades.
Especialmente presentes em videogames, a gamificagdo pode ser utilizada em
empresas para estimular colaboradores, no varejo para recompensar clientes e
estimular a recompra e, como no Duolingo, em plataformas de aprendizado para
gerar um maior engajamento com o publico alvo. Considerando esses

apontamentos, qual o impacto deste método em seus usuarios?
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Zichermann e Cunningham (2011) enfatizam alguns dos principais aspectos
de diversdao em um jogo, sendo eles: competicdo e busca pela vitéria, exploragéo e
imersdo em um universo, alteragbes emocionais e envolvimento com outros
jogadores. Sendo assim, para o desenvolvimento de uma plataforma de aprendizado
como o Duolingo é necessario identificar as necessidades do usuario, como
aprender uma nova lingua de forma econémica e rapida. Somente entdo, buscar
nestes aspectos de diversdo uma forma de estimular e imergir o usuario na

plataforma, com seu préprio universo envolvente e competitivo.

6 ELEMENTOS VISUAIS ALINHADOS A EXPERIENCIA DO USUARIO

Sendo um aplicativo direcionado ao aprendizado acessivel e rapido, o
Duolingo nédo poupa esforgos na construgdo de uma experiéncia de usuario intuitiva,
acolhedora e esteticamente agradavel. Sua identidade visual é aplicada em
elementos estéticos e também em elementos funcionais, compondo um design
system padronizado em todo o fluxo do usuario dentro do aplicativo (ALURA, 2021).
Nesta secdo, serdo analisados os elementos da identidade visual como cores,
ilustracdes, botdes, icones e suas fungdes no trajeto pelas telas do aplicativo. Os
principios do design serdo considerados para interpretar as decisdes por tras de

cada elemento.

6.1 MARCA

A criacdo de uma marca envolve decisbes em torno de atribui¢cdes simbdlicas
e de valores. Marcas sao classificadas de diferentes maneiras (PATEL, 2023),
podendo ser lettermarks (com letras iniciais e abreviagbes), simbolos (focando
apenas em imagens e figuras), emblemas (marca inserida dentro de um icone
grafico), combination marks (usando texto e simbolos) ou, como é o caso do

Duolingo, wordmarks (usando somente o0 nome completo da marca).
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O manual de marca do Duolingo indica o wordmark como principal para uso
em seus materiais, enquanto que a versdao acompanhada do mascote Duo é
utilizada como extensdo da marca onde “a reconhecibilidade do Duo ajudaria na
conscientizacdo da marca” (DUOLINGO BRAND, 2023).

FIGURA 9 -LOGO

duolingo

Fonte: DUOLINGO BRAND

Esse tipo de logotipo da destaque a tipografia escolhida, que fica encarregada
de transmitir os aspectos e posicionamentos gerais da marca. Ela também remete
ao mascote Duo, conforme diz o manual de marca:

Nossa assinatura tipografica utiliza formas de letras personalizadas
inspiradas nas curvas e formas de nossa famosa mascote, Duo. Olhe

atentamente e vocé vera que o trago no 'g' reflete as expressivas
sobrancelhas de Duo. (DUOLINGO BRAND, 2023)

Outras versbes podem ser aplicadas de acordo com a necessidade de

diagramacao ou criagdo de awareness para a marca.

FIGURAS 10 E 11 - LOGOS SECUNDARIAS

@ duolingo

4

duolingo

Fonte: DUOLINGO BRAND
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O manual ainda explica o uso adequado da marca, com diretrizes padrao
como espagamento, e vetos a distor¢oes de proporgao, cor e orientagdo da marca
visual. As guidelines sao direcionamentos usualmente inseridos em manuais de
marca para garantir a consisténcia de materiais criados pela prépria empresa e

também por outras que desejem fazer mencéo a ela (PLOOMES, 2023).

6.2 MASCOTE DUO

O mascote da marca, chamado de Duo, é empregado em varias etapas de
uso do aplicativo e da comunicagao visual da marca Duolingo, sendo reconhecido
pelo publico como a “cara” da marca dentro do App e nas redes sociais (FERREIRA,
2023). Em entrevista para o portal The Verge (LEE, 2018), Tyler Murphy, head of
design da empresa, afirmou que a escolha de uma figura cartunesca que transmite
emogdes de maneira humana como mascote da empresa tem raizes em jogos

icbnicos como Super Mario.

Os jogos tém essa capacidade uUnica em que vocé se apega muito aos
personagens. E por isso que podem continuar langando novos jogos com o
mesmo personagem, € as pessoas correrdo para compra-los (MURPHY,
2018)2.

A inspiragdo em outros produtos do segmento de jogos e aplicativos mobile
permitiu a utilizacdo do mascote como icone do aplicativo em celulares, tal como o

jogo Super Mario Run.

FIGURAS 12 E 13 - COMPARATIVO DE iCONES DE APLICATIVO

Fonte: Google Play Store

2 MURPHY, Tyler. Disponivel em:
<https://www.theverge.com/2018/12/13/18137843/duolingo-owl-redesign-language-learning-app>.

Acesso em 17 nov. 2023.
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O visual humanista e caricato do mascote Duo também permite que o
personagem acompanhe o usuario nos fluxos do aplicativo, refletindo as agdes e

fornecendo feedbacks baseado na performance da execugao das atividades.

FIGURA 14 - DIFERENTES EMOGOES DO MASCOTE DUO

42
v 2

Fonte: Duolingo

Duo reage de maneira positiva com acertos, por exemplo, ou “chora” quando
uma ofensiva é perdida. Outras emocdes também sdo exibidas para adicionar

contexto em exercicios de traducéo.

6.3 CORES

A identidade visual registrada no manual da marca (DUOLINGO BRAND,
2023) serve como base para uma parcela significativa das telas do aplicativo,
incluindo as cores identificadas com os nomes préprios Feather Green/Mask Green
(verde), Eel (cinza) e Snow (branco). De acordo com a pagina, as quatro cores sao
amostras do préprio mascote da marca, Duo. A escolha de cores do mascote e do
aplicativo também tem fundamento na teoria das cores, conceito estudado por
cientistas das areas da Fisica e Sociologia ha séculos. Para Pastoreau (1997), o
verde € associado com a natureza, a prosperidade, energia, liberdade e jovialidade.
O verde também quebra expectativas do publico associadas com o segmento de

aprendizado e educagéo, reforgando o carater disruptivo da marca Duolingo.

FIGURAS 15 E 16 - CORES DA MARCA E MASCOTE DUO

Feather 1 Mask Green 2 Eel 3 Snow 4 L
Green 89E219

58CC02

4B4B FFFFFF

Fonte: design.duolingo.com
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Em andlise, as cores mais utilizadas no aplicativo sdo o cinza (para o modo
escuro) e o branco (para o modo claro), aplicados quase sempre no fundo das telas.
Essa escolha de cores € um padrao da construgéo de interfaces de aplicativos, pois
facilita o contraste de cores entre o fundo e outros elementos como botdes e
ilustracdes, além de reduzir a fadiga visual do usuario (WHITE, 2019).

Cores secundarias sao utilizadas para adicionar profundidade e variedade ao
visual do aplicativo, além de diferenciar se¢des e etapas especificas do fluxo do
usuario. As cores sao vibrantes e mantém a imersdo em uma experiéncia divertida,
moderna e dinamica, além de permitir a integragcao de outros personagens durante

0s exercicios contextualizados.

FIGURAS 17 E 18 - CORES SECUNDARIAS E ILUSTRAGOES

Macaw Cardinal Bee Fox
1CBOFé FF4B4B FFC800 FF9600

Beetle Humpback
CE82FF 2B70C9

Fonte: DUOLINGO BRAND

6.4 PERSONAGENS SECUNDARIOS

Assim como o mascote Duo, os personagens secundarios reforcam os
feedbacks do aplicativo para o usuario de acordo com suas agdes e performance ao
realizar as tarefas. O manual de marca do Duolingo os define como “diversos,
excéntricos e adoraveis" (DUOLINGO BRAND, 2023), visto que carregam emogdes

diversas para estreitar os lagos emocionais entre usuario e marca.
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FIGURAS 19 E 20 - PERSONAGENS EM USO NO APLICATIVO
®s

Translate this sentence
Which of these is “the man"?

L hombre - . - .
el hombre -— - - -— - -

el nifo ta mujer - -
- ’

Fonte: Aplicativo Duolingo

O uso adequado dos personagens é essencial para a consolidagdo da marca

e de suas figuras na memoria do usuario, fidelizando-o e mantendo o engajamento

com o aplicativo em niveis saudaveis. De acordo com o manual de marca do
Duolingo,

posicionar um personagem adiciona personalidade e peculiaridade ao seu

design e, em Uultima analise, conta mais da sua histéria. Tente ndo usar

personagens em um estado estatico e sem expressdo, o que poderia
fazé-los parecer sem vida (DUOLINGO BRAND, 2023).

A estratégia do Duolingo também busca transformar estes personagens em
“‘embaixadores” da marca, similares em funcéo a influenciadores de redes sociais
com o intuito de conectar o publico com um produto, mensagem ou marca
(DUOLINGO BRAND, 2023).

6.5 TIPOGRAFIA

O Duolingo possui uma fonte prépria, desenvolvida especificamente para
garantir a coesao entre texto, ilustragées e outros elementos visuais, como botdes e
barras de progresso. A familia tipografica Feather Bold, assim como a familia DIN
Next Rounded, sdo fontes modernas sem serifa. A primeira é usada para chamadas
de texto curtas e titulos, enquanto a segunda € usada em sua versao regular e em
negrito para textos secundarios e longos, facilitando a leitura devido a sua

construgao menos estilizada.
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FIGURAS 21, 22 E 23 - APLICAGAO DE TIPOGRAFIA

duolingo

an

Loft-aligned lsts d o s alw
justi

l r Toxt should nover bo hyphenated

DIN Next Rounded

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789-«+»!12.*£€$¥¢+-tx+=

ADANCEAUL IV MAINDADCTIINNAVVYY

In a world of language
wenetines — Darriers, you're building
language bridges.

wanted

Door openers. Boundary pushers. Dial movers.

Supporting Feather
Bold

Planet shrinkers. Language liberators.

WHERE WILL DUOLINGO TAKE YOU?

Sub-headings and
body copy P! 300 million users choosing from over 30

are the world's favorite way to learn a

Fonte: DUOLINGO BRAND

O manual da marca detalha a utilizagdo da tipografia em diversas ocasides e
materiais, adaptando as familias tipograficas e cores dentro do padréo visual. O
documento também explica a criacdo de uma fonte baseada na figura do mascote
Duo como maneira de garantir a harmonia visual de elementos da logo e do
aplicativo. O uso de fontes especificas e adaptabilidade das mesmas para
determinadas ocasides também garante a legibilidade de texto em telas especificas

do aplicativo, assim como em materiais promocionais.

6.6 BOTOES

Os botbes sdo importantes no direcionamento do usuario para acodes

especificas e feedback de interacbes. Eles sdo acompanhados das cores vibrantes
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primarias e secundarias da marca, associam acdes com secdes especificas e
utilizam com frequéncia uma linguagem humanizada ao invés de chamadas para
acao diretas e neutras. Suas bordas arredondadas, bem como suas sombras

estilizadas, reforcam a personalidade divertida do aplicativo e da marca.

FIGURA 24 — MENU INFERIOR

Fonte: Aplicativo Duolingo

Botdes do menu inferior possuem ilustragcées que remetem as funcionalidades
de cada secdo do aplicativo. O primeiro icone, simbolizado por uma casa de
passarinho, representa a pagina inicial (homepage) do aplicativo. O segundo, um
haltere, representa a pagina de exercicios de fixagdo de conteudo. O terceiro, um
escudo, representa a pagina de divisbes, que utilizam escudos diferentes para
representar cada nivel de habilidade. O quarto, um rosto feminino, representa a
pagina de perfil do usuario. O quinto, representado por um bau, leva a pagina de
missdes e recompensas. Por fim, o botao ilustrado por um sino direciona o usuario
para a pagina de notificagdes, noticias e novidades do app.

Outros icones nao possuem fungdes atribuidas, ndao sendo clicaveis, mas
ainda cumprem uma fungéo cognitiva para o usuario, reforgcando o significado por

meio de caixas de texto e botdes com informagdes importantes para a navegacao.

FIGURA 25 - ICONES DE REFORGO

Learning Spanish for
the first time?

Start from scratch!

Already know some
Spanish?

find your level!

(X ey

Fonte: Aplicativo Duolingo

Como exemplo do uso de icones de reforgo, os icones das figuras acima

representam funcgdes relacionadas aos botdes. Na figura 25, o livro representa a
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abertura de uma nova unidade de aprendizado, enquanto que a bussola simboliza o
direcionamento do aplicativo baseado na performance do usuario ao responder as
questdes de teste. Os simbolos de “correto” e “incorreto”, representados pelas cores
verde e vermelha, e os icones de X e check, fornecem o feedback ao usuario de
acordo com acertos e erros durante os testes.

Em paginas especificas, a presenga de mais de um botdo para tomada de
uma mesma decisao do usuario requer o uso de variagbes de cor, como ilustra a

figura abaixo.
FIGURA 26 — VARIAGOES DE BOTAO

-L J

Fonte: Aplicativo Duolingo

Para botdes complementares, como acesso a configuragdes ou paginas e
funcdes simples e secundarias, o texto ndo € usado, sendo explorados icones
isolados (FIGURAS 27, 28 e 29).

FIGURAS 27, 28 E 29 - EXEMPLOS DE BOTOES SIMPLIFICADOS

0f -

Fonte: Aplicativo Duolingo

Os botbdes aqui apresentados foram selecionados como os principais para
ilustrar padrdes visuais dentro do aplicativo. Outros botdes podem ser encontrados
durante o seu uso, sendo que todos estao inseridos dentro destes padrdes indicados
pelo manual da marca (DUOLINGO BRAND, 2023).

7 CONCLUSAO

O presente artigo correlacionou os estudos de estratégias de mercado como

a gamificacdo e a fidelizagdo de clientes através de um aplicativo e uma marca

criados para a democratizagdo do aprendizado de novas linguas. Conceitos de
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design como UXD, diretrizes de marca e teoria das cores sdo essenciais para a
compreensao da estratégia da marca Duolingo e seus desdobramentos.

A humanizacgao das marcas € uma tendéncia em ascensao nos anos recentes
como parte de um movimento em massa do mercado para criar narrativas e
aproximar clientes as marcas que consomem ou podem vir a consumir. Neste
estudo, podemos registrar cada componente da marca Duolingo como parte de um
posicionamento de marca humano, familiar e descontraido, criando uma disrupgao
no mercado de aplicativos de aprendizado e consolidando a marca no segmento.

A gamificagdo é outra estratégia popularizada em anos recentes como
maneira de transformar o consumo em algo que vai além da compra, do download,
da visualizacdo. E um movimento que visa criar experiéncias agradaveis, funcionais,
intuitivas e, acima de tudo, reter a atencao do cliente ou usuario. Neste cenario, os
estudos da comunicacido beneficiam marcas e sdo beneficiados por produtos como
o Duolingo, como uma maneira de compreender e aprimorar trabalhos futuros do

segmento de educacéao e estudos de comportamento do publico.



35

REFERENCIAS

Autor nao identificado. DUOLINGO BRAND. Disponivel
em:<https://design.duoclingo.com/>. Acesso em 03 de outubro de 2023.

Autor ndo identificado. Experiéncia do usuario: o guia completo para agradar
seu publico digital em 2023. Blog. 3 de setembro de 2020. Disponivel

em:<https://rockcontent.com/br/bl xperiencia-do- rio/>. Acesso em 23 de
junho de 2023.

Autor ndo identificado. Sera que o Duolingo é eficaz? Duolingo. Disponivel
em:<https://pt.duolingo.com/efficacy>. Acesso em 15 de junho de 2023.

BUSSARELLO, R. I, ULBRICHT, V. R. & FADEL, L. M.. A gamificagao e a
sistematica de jogo: conceitos sobre a gamificagio como recurso
motivacional. In: Gamificagdo na Educacdo. Pimenta Cultural: Sdo Paulo, 2014.
Disponivel
em:<https://www.academia.edu/43972039/Gamifica%C3%A7%C3%A30_na_Educa
%C3%A7%C3%A30>. Acesso em 17 nov. 2023.

CAVALCANTI, Lais. O que é Design System? Alura. 30 de dezembro de 2021.
Disponivel em:<https://www.alura.com.br/artigos/o-que-e-design-system>. Acesso
em 03 de outubro de 2023.

CORREA, Tayrane. Brand Book: o que é, como criar o seu e exemplos. Blog
Ploomes. Disponivel em:<https://blog.ploomes.com/brand-book/>. Acesso em 13 de
novembro de 2023.

DEVMEDIA. User experience design (UXD) - Resolvendo problemas em UX.
Disponivel
em:<https://www.devmedia.com.br/user-experience-design-uxd-resolvendo-problema
s-em-ux/31846>. Acesso em 29 de outubro de 2023.

DIAS, Kadu. Mundo das marcas: Duolingo. Mundo das marcas. 20 de maio de
2021. Disponivel
em:<https://mundodasmarcas.blogspot.com/2021/05/duolingo.html>. Acesso em 15
de junho de 2023.

FERREIRA, Ana. Por que a Geragao Z esta tao obcecada pelo Duolingo Owl?
Disponivel
em:<https://www.techenet.com/2023/10/por-que-a-geracao-z-esta-obcecada-pelo-du
olingo-owl/>. Acesso em 29 de outubro de 2023.

GRIFFIN, Daniel. Gamification in E-Learning. Ashridge Business School, 2014.
Disponivel
em:<http://elearningindustry.com/science-benefits-gamification-elearning>.  Acesso
em: 01 de outubro de 2023.



https://design.duolingo.com/
https://rockcontent.com/br/blog/experiencia-do-usuario/
https://pt.duolingo.com/efficacy
https://www.academia.edu/43972039/Gamifica%C3%A7%C3%A3o_na_Educa%C3%A7%C3%A3o
https://www.academia.edu/43972039/Gamifica%C3%A7%C3%A3o_na_Educa%C3%A7%C3%A3o
https://www.alura.com.br/artigos/o-que-e-design-system
https://blog.ploomes.com/brand-book/
https://www.devmedia.com.br/user-experience-design-uxd-resolvendo-problemas-em-ux/31846
https://www.devmedia.com.br/user-experience-design-uxd-resolvendo-problemas-em-ux/31846
https://mundodasmarcas.blogspot.com/2021/05/duolingo.html
https://www.techenet.com/2023/10/por-que-a-geracao-z-esta-obcecada-pelo-duolingo-owl/
https://www.techenet.com/2023/10/por-que-a-geracao-z-esta-obcecada-pelo-duolingo-owl/
http://elearningindustry.com/science-benefits-gamification-elearning

36

INTERNATIONAL ASSOCIATION OF LANGUAGE CENTRES. Trends in the
Demand for Foreign Languages. Disponivel
em:<https://www.ialc.org/fileadmin/uploads/ialc/Documents/Study _Travel Research
Reports/ialc-2016-research-trends-in-demand-for-foreign-languages.pdf>. Acesso
em 29 de outubro de 2023.

LEE, Dami. Duolingo redesign its owl to guilt-trip you even harder. Disponivel
em:<https://www.theverge.com/2018/12/13/18137843/duolingo-owl-redesign-languag
e-learning-app>. Acesso em 29 de outubro de 2023.

PASTOREAU, M. Dicionario das cores do nosso tempo. Lisboa: Editorial
Estampa, 1997.

PATEL, Neil. Tipos de Logo: Conhega os 7 Tipos Com Exemplos de Cada Um.
Disponivel em:<https://neilpatel.com/br/blog/tipos-de-logo/>. Acesso em 29 de
outubro de 2023.

PETIK, Caroline. SURDI, Julia. ANJOS, Larissa. COSTA, Thiago. Analise de marca,
Duolingo. Artigo académico. Acesso em 15 de junho de 2023.

RAGUZE, Tiago. PIERRE, Régio. GAMIFICAGAO APLICADA A AMBIENTES DE
APRENDIZAGEM. Artigo académico. Acesso em 30 de setembro de 2023.

ROSA, Julio. RODRIGUES, Erica. RODRIGUES, Glivia. Caracterizagao de
Estratégias de Gamificagcdo em Aplicativos Méveis Educacionais: Um Estudo
de Caso do Aplicativo Duolingo. Artigo académico. Acesso em 23 de junho de
2023.

UX DESIGN INSTITUTE. 7 fundamental UX design principles all designers
should know. Disponivel
em:<https://www.uxdesigninstitute.com/blog/ux-design-principles/>. Acesso em 28 de
outubro de 2023.

VON AHN. Duolingo, CAPTCHA co-founder Luis von Ahn wins prestigious
Lemelson-MIT prize. NBC News, 2018. Disponivel em:
<https://www.nbcnews.com/news/latino/duolingo-captcha-co-founder-luis-von-ahn-wi
ns-prestigious-lemelson-n908586>. Acesso em 17 nov. 2023.

WHITE, Lucas. Dark Ul: Reasons why apps are using this mode. Disponivel
em:<https://codersera.com/blog/dark-ui-reasons-apps-mode/>. Acesso em 29 de
outubro de 2023.

ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by Design: Implementing
Game Mechanics in Web and Mobile Apps. 1 edition ed. Sebastopol, Calif:
O’Reilly Media, 2011.


https://www.ialc.org/fileadmin/uploads/ialc/Documents/Study_Travel_Research_Reports/ialc-2016-research-trends-in-demand-for-foreign-languages.pdf
https://www.ialc.org/fileadmin/uploads/ialc/Documents/Study_Travel_Research_Reports/ialc-2016-research-trends-in-demand-for-foreign-languages.pdf
https://www.theverge.com/2018/12/13/18137843/duolingo-owl-redesign-language-learning-app
https://www.theverge.com/2018/12/13/18137843/duolingo-owl-redesign-language-learning-app
https://neilpatel.com/br/blog/tipos-de-logo/
https://www.uxdesigninstitute.com/blog/ux-design-principles/
https://www.nbcnews.com/news/latino/duolingo-captcha-co-founder-luis-von-ahn-wins-prestigious-lemelson-n908586
https://www.nbcnews.com/news/latino/duolingo-captcha-co-founder-luis-von-ahn-wins-prestigious-lemelson-n908586
https://codersera.com/blog/dark-ui-reasons-apps-mode/

37

APENDICE 1 — JORNADA DO USUARIO

Os autores. Jornada do Usuario. 01 de junho de 2023.

ntent=DAFjvjGi610&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=s
harebutton Acesso em 15 de junho de 2023.


https://www.canva.com/design/DAFjvjGi61o/nibOZkxJIQgtUO3jxyOQHQ/edit?utm_content=DAFjvjGi61o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjvjGi61o/nibOZkxJIQgtUO3jxyOQHQ/edit?utm_content=DAFjvjGi61o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFjvjGi61o/nibOZkxJIQgtUO3jxyOQHQ/edit?utm_content=DAFjvjGi61o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

