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RESUMO

Atualmente, dispositivos mdveis como tablets e smartphones constituem elementos que seduzem e
fascinam as criangas, mas devem ser usados com cautela para que possam, de fato, contribuir para o
seu desenvolvimento e ndo se tornar um gatilho para outros problemas como ansiedade e depresséo.
Na perspectiva de atribuir um uso mais educativo a estes dispositivos, este trabalho se propos a
construir uma plataforma para criacéo e contacdo de histdrias infantis, na qual se incluem a criacdo
das histdrias propriamente ditas, a reproducdo de historias em audio acompanhada de imagens
estaticas e a simulacdo holografica, para o estimulo e ensino de criancas no que se refere ao
cognitivo, ao ludico e poder de abstracdo. Tais funcionalidades sdo baseadas no modelo idealizado,
mas ndo construido por completo, por Do Carmo e Maia (2017), quando a plataforma fora
idealizada e validada. Para composi¢do da plataforma, criou-se uma APl para armazenamento e
controle dos dados e uma interface web para criacdo e reproducdo das historias. Havia a pretenséo
de se criar, também, uma aplicacdo mobile Android para catalogacdo e reproducdo das historias,
mas infelizmente isso nédo foi possivel em razdo de restricGes de forca de trabalho. Foram utilizadas
as linguagens HTML, CSS, JavaScript e PHP para a construcéo destes subsistemas que compdem a
plataforma. Ao final do projeto, obteve-se a API e o sistema web em funcionamento, embora ainda
ndo disponiveis para os usudrios finais, 0 que somente acontecera apds a construcdo do aplicativo
mobile.

Palavras-chaves: Contacgéo de historia. Desenvolvimento. Ladico. Aplicagdo mobile.

INTRODUCAO

Problemas relacionados ao uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) sdo muito
recorrentes, sobretudo relacionados a privacidade e variados tipos de golpes. Estes problemas
podem, ainda, se agravar quando se trata do acesso as tecnologias por criangas, as quais sao mais
susceptiveis a influéncia de tais recursos (MAZIERO, RIBEIRO E REIS; 2016).

Pensando nisso, Do Carmo e Maia (2017) buscaram alternativas que pudessem, sem
privar as criangas do uso da tecnologia, tornar esta atividade ludica e educativa, o que culminou
com uma proposta mesclando os dispositivos eletronicos e contacdo de histérias (MORENO, 2009).

Do Carmo e Maia (2017) propuseram a criagdo de uma aplicacdo para dispositivos
moveis com capacidade de contar histdrias através da leitura de texto, execucdo de audio e
apresentacdo de imagens ou videos. Idealizaram, ainda, a possibilidade de o aplicativo apresentar a
historia com uma simulagdo holografica, construida colocando-se um tronco de piramide de
material transparente sobre o smartphone ou tablet que estivesse executando aplicagéo, tal projeto
foi chamado de StoryTeller.

No projeto inicial, os pesquisadores formalizaram a ideia, construiram um protétipo e o
validaram. Os resultados demonstraram que a ferramenta era muito atrativa e com potencial de
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promover melhorias no desenvolvimento das criancas, sobretudo daquelas com pouco acesso aos
meios tecnoldgicos atuais (DO CARMO; MAIA, 2017). Contudo, mesmo com melhorias
empenhadas por Santos e Amorim (2021), o produto ainda ndo se apresentara como apto a ser
disponibilizado para os usuarios finais.

Sendo assim, o problema motivador deste projeto apresenta-se como a necessidade de
se construir a aplicagdo por completo, de forma que ela possa ser efetivamente utilizada. Neste
sentido, a proposta foi, entdo, caminhar no sentido de atender tal necessidade.

O objetivo geral deste projeto foi construir uma plataforma para criacdo e reproducdo de
historias infantis tomando como base o proposto por Do Carmo e Maia (2017) e considerando as
discussdes apontadas por Santos e Amorim (2021).

Para alcancar o objetivo geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos: a)
construir um sistema web para criacdo e reproducdo de historias; b) construir um aplicativo mobile
para reproducdo das histdrias; c) criar uma APl para gerenciar 0 armazenamento e acesso das
informacdes da plataforma; d) construir um conjunto inicial de histérias; e) testar a plataforma e
promover as adaptacdes necessarias; f) disponibilizar a plataforma para uso.

METODOLOGIA

Este trabalho possui caracteristicas que o tornam um trabalho tecnoldgico e, a0 mesmo tempo, uma
pesquisa cientifica. Um trabalho tecnol6gico porque, nele, os pesquisadores aplicaram métodos e
técnicas que foram aprendidas durante sua trajetoria académica (WAZLAWICK, 2009). Uma
pesquisa cientifica porque o trabalho é construido com base em procedimentos rigorosos proprios
deste tipo de pesquisa (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Como pesquisa cientifica, ele possui caracteristicas de algumas categorias especificas,
sendo elas: a) pesquisa qualitativa, pois a coleta e compreensdo das informacdes foram baseadas em
aspectos ndo quantificados; b) pesquisa descritiva, pois o trabalho descreve as informacdes acerca
do contexto em questdo e descreve, também, sobre as etapas realizadas.

Durante o desenvolvimento do projeto, os equipamentos utilizados foram de
propriedade dos proprios pesquisadores e/ou aqueles disponiveis nos laboratérios de Informatica do
IFMG-SJE. Utilizaram-se softwares e linguagens gratuitos ou com alguma versao gratuita.

As ferramentas e tecnologias utilizadas foram as seguintes: computador para pesquisa e
desenvolvimento, editor Visual Studio Code para codificacdo em diversas linguagens, usado para
desenvolvimento da API e do sistema web, linguagem HTML para criar as paginas do sistema web,
linguagem CSS para definir a formatacdo visual do conteldo, linguagem JavaScript, com a
biblioteca React, para permitir interatividade com o usuario e comunicagdo com a API, linguagem
PHP para construcdo da API, sistema gerenciador de banco de dados MySQL para manter os dados
da API e administrador de banco de dados MySQL Workbench para a criacdo e a manutencdo do
banco de dados através de uma interface visual.

O projeto comegou com a analise dos projetos de Do Carmo e Maia (2017) e Santos e
Amorim (2021). Com esta andlise, foi possivel compreender melhor a ideia, obter um padrao inicial
das interfaces e definir os requisitos da API, do sistema web e do aplicativo mobile.

Feito isso, passou-se para etapa de modelagem e construcdo da base de dados, seguida
da construcdo dos codigos PHP necessarios para manipular os dados, receber e processar
requisi¢Oes e demais cddigos que compdem a API.

Em concomitancia a implementagdo da API, deu-se inicio a fase de codificacdo da
interface web e, progressivamente, a programagéo de suas funcionalidades.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O Quadro 1 apresenta os requisitos da API, o0 sistema que organiza 0 acesso a base de dados e serve
Ccomo um ponto de acesso para 0S outros sistemas, juntamente com os requisitos do sistema web
(para navegador) e do aplicativo para dispositivos moveis.

Quadro 1 — Requisitos da API

API

Sistema web

Requisitos funcionais

Aplicativo

RF1: Realizar cadastro, listagem,
edicdo de exclusdo de histdrias.

RF1: Visualizar breve descricdo
do sistema.

RF1: Visualizar breve descrigdo do
sistema.

RF2: Buscar detalhes de uma historia.

RF2: Visualizar lista de historias.

RF2: Visualizar lista historias.

RF3: Realizar cadastro, listagem,
edicdo de exclusdo de audios.

RF3: Executar historias sem
simulacdo holografica.

RF3: Executar historias sem simulacédo
holografica.

RF4: Realizar cadastro, listagem,
edicdo de exclusdo de fundos.

RF4: Executar historias com
simulacéo hologréfica.

RF4: Executar histdrias sem simulacéo
hologréfica.

RF5: Criar historias (admin).

RF5: Visualizar tutorial de confecgéo

do tronco de pirdmide.

RF6: Visualizar tutorial de
confeccéo do tronco de pirdmide.

Requisitos ndo funcionais

RNF1: O sistema devera rodar em
sistema operacional Android.

RNF2: O sistema usara acesso a
internet para exibigao da lista de
historias.

RNF3: O sistema permitird o download
da histdria para execucdo offline.

RNF1: Usar JSON para descrever 0s
objetos.

RNF2: Usar base64 para descrever as
midias nos objetos JSSON.

RNF1: Estilizacdo acessivel aos
principais navegadores.

Fonte: autoria prépria.

Para a construcdo da API, a primeira acdo feita foi a construgcdo da base de dados para
as informacdes sobre as histdrias, as midias e trilhas necessarias para sua composi¢do. Construiram-
se, entdo, os codigos PHP da API para: realizacdo de cadastro, listagem, edicdo de exclusdo de
historias; busca pelos detalhes de uma histéria especifica; realizacdo de cadastro, listagem, edicéo
de exclusdo de audios; realizacdo de cadastro, listagem, edicéo de exclusdo de fundos.

Com a API apta a fazer atender as primeiras requisicdes, pode-se dar inicio a construcéo
do sistema web, aquele que cria as interfaces acessadas pelos usuérios através de um navegador,
comunicando-se com a APl em segundo plano para enviar dados a serem armazenados no banco e
receber dados necessarios para a composicdo do conteudo das telas. O design do sistema foi
construido utilizando-se elementos chamativos, a fim de atrair a atencdo dos usuarios, ja que se trata
de criancas em maior parte. Neste sentido, utilizou-se cores bem vivas, acreditando-se que isto
possa contribuir para atrair atencdo delas.

A Figura 1(a) apresenta a tela inicial do sistema, onde aparece uma lista de histérias em
destaque. Esta lista é composta por cartBes referentes a cada histéria disponivel, sendo que para
cada uma € apresentada uma imagem de capa, o titulo e a duracdo. Além disso, a tela também conta
com uma barra de pesquisa por historias e links fixos para a pagina de inicio e sobre. Ao solicitar a
execucdo de uma histéria em especifico, o usuario é direcionado para a pagina ilustrada na Figura
1(b). Nesta tela acontece a progressdo da historia. A pagina de execucdo apresenta a historia
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contendo o titulo, um botdo para voltar a pdgina inicial, as imagens ao centro, um player de audio
onde o usuario pode controlar o tempo e o volume da histéria em questao.

Figura 1: Telas do sistema web
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Fonte: autoria propria.

O usuério, também, pode solicitar a execucdo da histéria em modo hologréfico. Neste
caso, conforme Figura 2(a), as imagens sdo quadruplicadas e posicionadas de maneira oposta na
horizontal e vertical, reservando espaco para que um tronco de pirdmide possa ser posicionado no
meio para gerar a simulacdo holografica.

Figura 2: Telas do sistema web
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Fonte: autoria prépria.

Por fim, dentre as telas mais relevantes, tem-se a tela de composicao de histérias. Nela,
conforme se observa na Figura 2(b), o usuario pode juntar as imagens e audio, inserir as demais
informacdes e criar uma histéria. O sistema junta as informacdes e as envia para a API, que
providencia seu registo na base de dados. Para estruturar corretamente a histdria, o usuério envia as
imagens uma por uma e as organiza na sequéncia que elas devem ser exibidas. Ele também envia o
audio da historia e, dai, pde o dudio para tocar e vai trocando as imagens no botdo de proxima. A
cada acionamento do botéo, o tempo em que a imagem vai ficar em tela é marcado.

As funcionalidades construidas foram testadas pela equipe de trabalho, a qual
identificou e corrigiu pequenos problemas, principalmente relacionados ao comportamento da
interface em diferentes tamanhos de tela. Testes com usuarios finais devem ser realizados antes de
uma entrega final da ferramenta.

O projeto almejava, ainda, construir um aplicativo mobile para a listagem, download e
execucao de histdrias. Infelizmente, por restricdes na equipe, esta etapa ndao concluida.
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CONCLUSOES

Os objetivos deste projeto foram cumpridos parcialmente. Propds-se a constru¢cdo de uma
plataforma para criacdo e reproducdo de historias infantis tomando como base o proposto por Do
Carmo e Maia (2017) e considerando as discussfes apontadas por Santos e Amorim (2021). A API
e 0 sistema web estdo bem avancados. A base de dados foi construida, bem como os cddigos de
acesso para envio e recebimento de dados a partir dela. A interface web que se comunica com a API
e prové interface de uso do sistema pelos usuarios também foi construida. Contudo, em razéo
principalmente de restri¢cdo de pessoal, o aplicativo mobile ndo foi construido.

Como trabalhos futuros aponta-se o desenvolvimento do aplicativo mobile e a sua
integracdo aos dois subsistemas ja criados, fazendo-se 0s testes e ajustes necessarios para que as trés
partes funcionem em conjunto, provendo o software Gtil aos usuarios.

O projeto, mesmo que ndo tenha cumprido a totalidade de seus objetivos, foi muito
relevante para a aquisicao de experiéncia pratica aos participantes. Além disso, deu novos passos na
direcdo da disponibilizacdo desse software que tem sido trabalhado ha alguns anos no IFMG-SJE.
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