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RESUMO

Ao se observar a sociedade atual, é notavel que os dispositivos moveis, principalmente 0s
smartphones e os tablets, sdo recursos amplamente utilizados no cotidiano das pessoas, sendo
um importante mecanismo de comunicagdo, trabalho e diversdo, o que se estende também
para o universo infantil. Seguindo esta tendéncia e voltando-se ao contexto educacional, um
meio de estimular o aprendizado da crianca de forma agradavel é introduzir estes dispositivos
em suas atividades recreativas, de forma a realizar uma acdo educativa intencional. Por
possuirem recursos visuais e sonoros atrativos para criangas, esses aparelhos sdo ferramentas
praticas e tém a possibilidade de alcancar um grande numero de usuarios. O presente trabalho
consistiu no desenvolvimento do protétipo de uma aplicacdo contadora de historias, tendo
como foco a implementacdo das funcionalidades principais para a realizacdo de testes.
Prop0s-se a criacdo de uma aplicacdo que permitisse leitura de arquivos em texto, reproducédo
de historias em audio e simulacdo holografica. O prototipo foi construido utilizando o Intel
XDK, seguindo os conceitos de aplicacdo hibrida. O mesmo foi testado em duas instituicdes
de ensino em Sdo Jodo Evangelista e Cantagalo, ambas em Minas Gerais, tendo uma
professora como intermediadora entre as criangas e a aplicacdo. A presente pesquisa pode ser
classificada, quanto ao seu objeto, como uma pesquisa tecnolégica baseada em
desenvolvimento experimental e, quanto a natureza das varidveis, como qualitativa. Os dados
obtidos validaram o protétipo satisfatoriamente e indicaram que a aplicacao final pode ser
utilizada na educacéo infantil, proporcionando lazer e desenvolvimento para as criangas que a
utilizarem.

Palavras-chave: Aplicacdo hibrida. Contacdo de historia. Simulacédo holografica.



ABSTRACT

When observing modern society, it is noticeable that mobile devices, especially smartphones
and tablets, are widely used resources in daily life. They are important mechanisms of
communication, work, and fun for adults and children. Following this trend in an educational
context, one way to stimulate a child's learning in a pleasant way is to introduce mobile
devices in recreational activities that also have an academic component. Through attractive
visual and sound features, these handsets are practical and engaging for children. There is
also a greater possibility to reach a large number of users. The present work develops a
prototype for a storytelling application. It was proposed to create an application that
reproduced audio stories and holographic stimulation. The prototype was built using intel
XDK, following the concepts of hybrid application. This was tested in two educational
institutions in S8o Jodo Envangelista and Catagalo, both in Minas Gerais. In both tests, a
teacher served as an intermediary between the children and the application. The present
research can be classified as a technological research in experimental development. The
qualitative data obtained validated the prototype satisfactorily and indicated that final
application can be used in early childhood education, providing leisure and intellectual
development

Keywords: Hybrid application. Storytelling. Holographic simulation.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Arquitetura de aplicag@o hibrida...........c.ccccevviiiiieie e 21
FIGUIA 2 = CaSO A8 USO ...ttt sttt sttt ettt e st et e e st e sbeesbeeneesbeeneesneesneeneens 32
Figura 3 - Diagrama de atiVIda0es............coueieiiiiiiii e 34
Figura 4 - Prototipo de baixa fidelidade ...........cccoeoeiieii i 35
Figura 5 - Prototipo de baixa fidelidade ...........cccooeiieiiiii e 35
FIQUra 6 - TeIA TNICIAL ......ooviiiiiie et 37
Figura 7 - Tela de CadaStrO .........coiiiiieieieieie et 37
FIQUrAa 8 - Tela 0 LOGIN .....iciiiieciece ettt reere e sneeee s 38
Figura 9 - Tela de PErSPECLIVA .......ccveieeiicec ettt esre e 38
Figura 10 - Tela de NISLOIIAS .......cviveiieieieiieie et 39
Figura 11 - Tela de eXecUGA0 de NISTOMIA........ccevveirerieiiisie e 39
FIQUra 12 - Tela A8 MENU.....c.eiiiiiiiecie ettt sttt reere e e sraeee s 40
FIQUIA 13 - Tela de PDF ...ttt et sra e 40
Figura 14 - Tela de QUAIO ..ottt 41
Figura 15 - Tela 08 IMAJENS .....cc.oiiiiiiiieieee ettt 41
Figura 16 - IMagem CarregAGA. .........eiueeeieieie ettt ere s 42

Figura 17 - Tela de tUtOrial .........ccooviiiiie e 42



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - RequiSItoS FUNCIONAIS .........ccciiieiieie ettt 30
Quadro 2 - Requisitos NE0 TUNCIONAIS .....c.evrveiieeriieiesiiesie ettt es 31
Quadro 3 - Requisitos Nd0 fUNCIONAIS (NAITALIVOS) .......ccveeierieriieiesiesie et 31
Quadro 4 - Questionario para analise de efeitos da aplicagdo..........ccccceevvvieevveceiieseece e 43

Quadro 5 - Questionario para analise de usabilidade ............cccccveveviieii i, 44



API
BLOB
CSS
FGV - SP
GPS
HTML
IDE
PC
SDK
SMS
TIC
UML

LISTA DE SIGLAS

Application Programming Interface
Binary Large Object

Cascading Style Sheets

Fundacdo Getulio Vargas Sao Paulo
Global Positioning System
HyperText Markup Language
Integrated Development Environment
Personal Computer

Software development kit

Short Message Service

Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo

Unified Modeling Language



SUMARIO

(O | N 270516107 JS OO 9
2 FUNDAMENTACAO TEORICA.......oooooreceeeeeevoereeeseeseseseses s 12
2.1 LUDICO E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL ....oovvevririeeeeeesesee s 12

2.2 A CONTACAO DE HISTORIAS .......ooeeveeeeeeeeeess e, 13

2.3 TECNOLOGIA E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL ..o 14

2.4 PLATAFORMAS DE COMPUTAGAO MOVEL.........coovvivirieieseseeseeeeenennns 15

2.5 DISPOSITIVOS MOVEIS ..o 15

2.6 APLICACOES MOVEIS ... en e 16

2.7 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE ......covviveieineeieieresessssessesss s 17

2.8 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES MOVEIS......c.ccccovieieseeresieenennens 19
2.8.1Arquitetura de uma aplicacao hibrida...........c.cccoceeviiiiiiiiiccec e 20

2.9 DESIGN DE INTERAGAO ......oooveeeeeeeeeeeesee et esnesne s 22
2.10 TRABALHOS CORRELATOS ......cooeviieiiiieiieesesss s tese e ienessessessessessen s 23

KR Y[ = 0] 0T 0TI 0 ] 1NN 25
3.1 CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA .......cooieieeeeeeeeteseeeeeees s, 25

3.2 INSTRUMENTOS. .....c.otitieiieeeeeeeseee e tesee sttt 25

3.3 ETAPAS DO PROJETO ..ottt 27

4 RESULTADOS E DISCUSSAOQ ......cooviveiieveeeeeeeeeeeeeeseeeseeseeeseseeseseeessesesssessssse s 30
4.1 REQUISITOS DO SISTEMA ....ooouiieeeeeeeeteeeeeessessestseesiessesienesses s, 30

4.2 PROJETO RAPIDO .....ooooiieieeieeeeeeeteeeeees e se s 34

4.3 FUNCIONALIDADES IMPLEMENTADAS .....covvivevrieieeeeesenesssessessenieninian, 36

B8 TESTES oottt ettt 42

5  CONSIDERAGOES FINAIS ..ot 46
REFERENCIAS.......ooooceeeeeeee e ens e 47
APENDICE A — GRAFICOS REFERENTES AO QUESTIONARIO DA ANALISE DE
CAPACIDADES QUE O APLICATIVO PODE AFLORAR OU MELHORAR...................... 52
APENDICE B — GRAFICOS REFERENTES AO QUESTIONARIO DA ANALISE DE
USABILIDADE DO APLICATIVO ...t 58
APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - ESCOLA
MUNICIPAL JOSE GUIMARAES..........ooooioieeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesee s 61

APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - ESCOLA
MUNICIPAL SAO FELIX oo oo s e s e see s s s es s s s sene s 64



1 INTRODUCAO

Compreendida entre o nascimento e a pré-adolescéncia de um individuo, a infancia é
considerada atualmente como um periodo singular para o desenvolvimento humano. Diversas
caracteristicas, como a criatividade, por exemplo, sdo desenvolvidas ainda nesta fase por meio
do contato da crianga com a sociedade, com a familia e com outras atividades.

O aprendizado da crianca no que tange seu desenvolvimento critico, criativo e social
pode ser, conforme Salomé&o, Martini e Jorddo (2007, p. 3), “significativamente enriquecido
pela acdo educativa intencional”. Através principalmente da atividade lGdica, geralmente
incentivada por pais e professores, € que se oportuniza a aprendizagem do individuo. Ainda
segundos os autores, a atividade ludica estimula o uso da memoria, a aprendizagem pessoal,
social e cultural, além da satude mental e fisica do ser.

Por meio da recreacdo, a crianca se desenvolve de forma pessoal e adequa o seu
comportamento perante a sociedade. Além disso, a brincadeira possui outra funcgdo
igualmente relevante: desenvolver o cognitivo infantil. Piaget citado por Gomes e Ghedin
(2012, p. 2), exemplifica processos cognitivos como a “percepgdo, O pensamento, a
linguagem e, sobretudo, a inteligéncia”. Considerando tal premissa, sabe-se que no caso da
crianga, tanto a familia quanto instituicfes de ensino devem buscar experiéncias inteligentes e
reflexivas, para tornar a construcdo destes saberes mais agradavel e compreensiva. Segundo
Andrade et al. (2005, p. 607), a “familia desempenha ainda o papel de mediadora entre a
crianca e a sociedade, possibilitando a sua socializacdo, elemento essencial para o
desenvolvimento cognitivo”.

Ainda sobre o desenvolvimento infantil, Vygotsky (1998) apud Queiroz, Maciel e
Branco (2006, p. 175) diz que as atividades ludicas, refletidas principalmente na brincadeira
de faz-de-conta, em que a crianga representa um objeto por outro, tendem também a significar
avancos em direcdo ao pensamento abstrato, habilidade igualmente importante se forem
consideradas as ja citadas.

Diversos autores admitem que a brincadeira ndo € apenas sinbnimo de jogo ou
brinquedo, mas possui também um carater educativo e pedagdgico. Um exemplo disso que
geralmente engloba as situac6es anteriores, como recurso ludico, educativo e que se relaciona
com o faz-de-conta é o contar de histdrias. Quando a crianga se depara com um mundo
magico, ela se aproxima ainda mais do ludico que lhe oferece momentos agradaveis e

estimula sua imaginacdo. Mendonca (2012) apud Maziero, Ribeiro e Reis (2016, p. 81), diz
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que o fato de uma crianga brincar e, a0 mesmo tempo, usufruir da imaginacéo para criar
historias e personagens pode auxilia-la a desenvolver suas habilidades e capacidades, pois é
nessa situacdo que ela experimenta novos desafios, descobre e concebe um novo mundo.

Entretanto, sob a visdo de Maziero, Ribeiro e Reis (2016, p. 80), a figura da
brincadeira € algo que sofre transformacdes intensas de acordo com a geragdo e a composi¢do
da sociedade. O que ocorre € que, com o passar das décadas, novos jogos, atividades e
brincadeiras surgem e outros desaparecem, e desta forma a relacdo de interacdo do individuo
com o ato de brincar, também sofre alteracGes. Esta situacdo pode ser mais claramente
observada ao passo que as tecnologias digitais se difundem na sociedade contemporanea.

Nos dias de hoje, ainda muito novas, as criangas Sdo expostas a recursos que emitem
sons, imagens e que as fascinam. Geralmente através de tablets e smartphones e com a
utilizacdo de personagens animados, clipes, filmes e cores extravagantes, a tecnologia tem o
poder de chamar e prender a atencdo dos pequenos.

Dadas as particularidades destes equipamentos, além de conseguirem ilustrar muito
bem situacGes diversas, as aplicacbes recentes tendem a favorecer o aprendizado
principalmente através da explicacdo de temas complicados de serem ensinados de formas
tradicionais. Porém, entende-se que estes recursos tecnoldgicos por si s6 ndo representam
necessariamente avangos ou contribuicdo para o desenvolvimento infantil. Em grande parte,
pelo foco comercial excessivo, as aplicagBes disponiveis costumam ndo ultrapassar a barreira
da distracdo. N&o é facil encontrar ferramentas que possam ser usadas tanto para a educacgédo
escolar por pais e/ou responsaveis.

Levando em conta que a utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo
(TIC) propicia uma forma diferenciada de estimulo ao desenvolvimento infantil e que mais do
que isso, podem desenvolver suas capacidades, habilidades e também entreté-las, este
trabalho teve como objetivo geral propor a criacdo de uma aplicacdo movel contadora de
historias, que permita leitura de arquivos em texto, reproducdo de historias em audio e
simulacdo holografica, para o estimulo e ensino de criangas no que se refere ao cognitivo, ao
ludico e poder de abstracao.

Para o alcance do objetivo geral tem-se 0s objetivos especificos: a) compreender 0s
conceitos, tecnologias e ferramentas relacionadas com o desenvolvimento para dispositivos
moveis; b) explorar os conceitos e ferramentas relacionadas a reproducdo de &udio,
visualizacdo de arquivos em texto, exibicdo e replicacdo de imagens; c) modelar a aplicagéo

movel e d) criar uma verséo beta para teste e validacao.



11

Dado o exposto, justifica-se a realizagdo deste trabalho pela necessidade de criagéo de
aplicagdes voltadas a educacgdo infantil, que acompanhem as novas tecnologias, com recursos
visuais atrativos, e que a0 mesmo tempo signifiquem meios com 0s quais pais e professores
possam estimular o desenvolvimento da crianca. A aplicacdo utilizara a contacdo de historias,
atividade ladica ja amplamente conhecida, aliada a recursos de &udio e a simulacdo
hologréfica.

Este trabalho estrutura-se em cinco capitulos. Inicialmente é apresentada uma
introducdo com os objetivos geral e especificos e a justificativa da pesquisa. Em seguida,
através da fundamentacédo teorica, sdo evidenciados os principais conceitos e ideias sobre o
tema, e no terceiro capitulo é detalhada a metodologia empregada. O quarto contém os
resultados e as discussdes do trabalho e por fim, o quinto e Ultimo capitulo com as

consideracdes finais.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo aponta as perspectivas de diversos autores com a finalidade de identificar
seus posicionamentos e ideias. Na fundamentagdo tedrica apresentam-se 0s seguintes pontos:
ludico e desenvolvimento infantil, a contacdo de histdrias, tecnologia e o desenvolvimento
infantil, plataformas de computagdo movel, dispositivos moveis, aplicacbes moveis,
desenvolvimento de software, desenvolvimento de aplicacbes moveis, design de interacédo e

trabalhos correlatos.

2.1  LUDICO E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

A infancia é um periodo importantissimo para o desenvolvimento do ser humano. De
acordo com o Fundo das Nacdes Unidas para a Infancia (UNICEF), esta cientificamente
comprovado que é na infancia que a crianca desenvolve parte consideravel do potencial
mental que terd quando adulto (FUNDO DAS NACOES UNIDAS PARA A INFANCIA,
2017). Segundo Gomes e Ghedin (2012), neste intervalo a crianga passa progressivamente por
varios estagios, em que se observa principalmente o seu desenvolvimento cognitivo e
mudancas em sua capacidade de adaptar-se ao meio.

Para Salomdo, Martini e Jorddo (2007, p. 4), a ludicidade é uma necessidade de
qualquer pessoa em qualquer idade. Para a crianca, porém, a atividade Iudica representa algo a
mais, pois, sob a Otica de Piaget apud Gomes e Ghedin (2012), esta é a primeira forma efetiva
com a qual ela se relaciona, vivencia suas mudancas pessoais e descobre 0 mundo. A medida
que cresce ela aprende, através de seu ciclo familiar, como brincar e jogar, o que é reflexo da
acao educativa intencional citada por Salomé&o, Martini e Jordao (2007, p. 4). Segundo Piaget
citado por Gomes e Ghedin (2012), ja a partir dos dois anos de idade a crianca comeca a
interagir com o ludico de forma realmente significativa.

Para Queiroz, Maciel e Branco (2006), o ludico é consagrado como atividade essencial
para o desenvolvimento da crianga. Segundo Salomdo, Martini e Jorddo (2007, p. 4), a
importancia deste para o desenvolvimento infantil encontra-se na facilidade de aprendizado
propiciada, além do auxilio ao desenvolvimento social, cultural e ainda a saude mental da

crianga.
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Sabe-se que no processo de desenvolvimento, tanto a familia quanto escola afetam a
evolucdo da crianca. Formigoni (2012) et al. afirmam que o ludico pode ainda incitar o
raciocinio e a afetividade do individuo, o que influencia diretamente no interesse e
participacdo da crianca nas atividades que visam o seu desenvolvimento cognitivo.

Conforme Friedmann (1996), Kishimoto (1997) e Volpato (1999) apud Almeida e
Shigunov (2008), mesmo com a alteracdo do “contetdo social da brincadeira” no decorrer do
tempo, a esséncia desta no que se refere a seu carater ludico dificilmente se modifica.

Diversos autores salientam que a brincadeira, geralmente associada a atividade ludica,
ndo pode ser considera sinbnimo de jogo. Segundo Marcellino (2002) este tipo de atividade
n&o significa apenas atividades recreativas puramente, mas toda atividade em que haja prazer

e criacao.

2.2 A CONTACAO DE HISTORIAS

De acordo com Mateus et al. (2014), a contacdo de historias, expressao utilizada pelo
autor, é fundamental para o processo de aprendizagem, em grande parte, pelo efeito positivo
gerado com a transmissdo de valores e conhecimentos, sendo essencial para a formacdo de
qualquer crianca ouvir muitas historias.

Para Moreno (2009), a contacdo de histéria é também uma atividade ludica. Conforme
Schneid (2009), a literatura oral desta atividade proporciona momentos agradaveis de prazer e
alegria para a crianca, sendo que, de acordo com Schneid (2009) “contar historias é também
uma forma de ensinar temas éticos e de cidadania e de propiciar um mundo imaginario que
encanta a crianga”. Ainda de acordo com o autor, diversos estudos salientam a importancia
desta atividade para o desenvolvimento infantil, principalmente por ser recreativa, educativa,
instrutiva, afetiva, além de desenvolver a atencdo e a disciplina dos pequenos. Entre outras
coisas, Schneid (2009) afirma que as historias contadas auxiliam na formacdo do gosto da
crianca pela leitura, estimulam o desenvolvimento da imaginagéo, da atencdo, da observacéo,
da memoria, e ainda da reflexéo.

Pela perspectiva de Moreno (2009), quando uma histdria é contada, associada a formas
diversas de representar personagens, faz com que a crianca desenvolva a imaginacdo. Para ele

é aconselhavel a exibigdo de videos para criar um ambiente harmonioso.
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2.3  TECNOLOGIA E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

As TIC se difundiram amplamente no mundo contemporaneo. Desde muito cedo,
criangas passam a ter contato com equipamentos eletronicos como tablets e smartphones.
Segundo Maziero, Ribeiro e Reis (2016, p. 81), pesquisas divulgadas pela AVG Digital
Diaries, constataram que em 2014 cerca de 73% das criancas entre trés e cinco anos ja sabiam
interagir com aplicativos educacionais, realizar chamadas, assim como ligar e desligar
computadores.

Como exemplo de atividade ludica, como as ja descritas nos topicos anteriores, as
brincadeiras digitais tém tomado seu espaco. Segundo Berns (2002), quando associadas a
personagens articulados, em muitas das vezes de filmes e ainda com recursos atrativos no que
se refere a cores e formas, as aplicagfes chamam e prendem a atencdo das criangas.

Para Maziero, Ribeiro e Reis (2016, p. 83), “além de estimular a crianga, ensinando-a
ler, manipular dispositivos tecnologicos, aprender outras linguas, se divertir e conhecer um
novo mundo, a tecnologia se torna um forte aliado no desenvolvimento infantil”. Ainda
conforme os autores, aplicativos podem transmitir diversos ensinamentos e representar
também uma maneira com que pais e/ou professores possam passar em contato com a crianca
como parte integrante e/ou como reguladores do uso adequado das ferramentas.

Ainda segundo Maziero, Ribeiro e Reis (2016, p. 84), muitas criangcas tém
conhecimento de como usar a tecnologia, e tém contato diario com estas, principalmente
através de dispositivos moveis. Masi (2017) afirma que o fato destes aparelhos serem
geralmente mais baratos e consequentemente mais acessiveis, faz com que o numero de
pessoas que os utilizam seja cada vez maior. Ele ainda afirma que a tecnologia movel
encoraja as criangas a interagirem com o ambiente, além de desenvolver habilidades
espaciais. O autor destaca que quanto mais individualizados e especificos 0s recursos
fornecidos a crianca, € mais provavel que ocorra aprendizado. Para ele, “os dispositivos
moveis entregam as criancas uma variedade de recursos, dependendo de seus estilos de
aprendizagem e habilidades, desde a disponibilidade de videos; recursos interativos e

referéncias; e-books; materiais de audio; guias de estudo”; entre outros.
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2.4  PLATAFORMAS DE COMPUTACAO MOVEL

Uma boa plataforma ndo precisa apenas agradar aos consumidores, mas também aos
desenvolvedores de aplicativos e fungdes, que vdo movimentar e atrair ainda mais gente para
o sistema operacional (KLEINA, 2012).

Com a popularizagdo dos smartphones, as plataformas moveis também se
popularizaram e alcancaram um ndmero de usuarios que ultrapassa o de plataformas desktops.
Isso se deve a eficiéncia e funcionalidade dos dispositivos. De acordo com a 272 Pesquisa
Anual de Administracdo e Uso de Tecnologia da Informacdo nas Empresas, realizada pela
Fundacdo Getulio Vargas de Sdo Paulo (FGV-SP) e divulgada em 13 de abril de 2016, o
Brasil chegou a 168 milhdes de smartphones em uso, um crescimento de 9% em relacdo a
2015.

Para Fernando Meirelles, professor da FGV-SP responsavel pelo estudo, os usuarios
jovens tém sido os principais motivadores desse mercado. Ele ainda afirma que “se o usuario
tiver R$ 2 mil e puder comprar hoje um computador ou um smartphone, a chance dele optar
pelo celular é maior se ele for jovem”. De acordo com Kleina (2012), iOs, Android e
Windows Phone sdo as trés plataformas que recebem mais atencdo dos desenvolvedores
devido ao nimero de usuarios.

Em marco de 2017, os usuarios do Android representaram 37,93% da atividade na
rede StatCounter ! versus 37,91% para o sistema operacional da Microsoft. A diferenca é
pequena, mas € a primeira vez que a Microsoft perde a lideranca. Isso mostra como o0 mercado
mobile esta crescendo de forma exponencial enquanto a linha de desktops e notebooks ainda

segue em uma aparente letargia ao longo dos Gltimos anos (RUSSEL, 2017).

25  DISPOSITIVOS MOVEIS

Também chamados de computadores de bolso, os dispositivos mdveis permitem

realizar quase todas as tarefas desenvolvidas em um computador comum. Estes aparelhos

! Servico estatistico que permite obter graficos acerca de quase tudo o que se relaciona com o mundo da internet.
As estatisticas sdo baseadas em dados agregados coletados pelo StatCounter em uma amostra que excede 15
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possuem como principais caracteristicas a mobilidade e a possibilidade de conexdo com a
internet. Outra caracteristica € a de serem personalizaveis com ferramentas que agradam o
usuario (GRANDE, 2016). Sdo exemplos de dispositivos mdveis: smartphone, ultrabook,
notebook, netbook, sistema de geolocalizacdo (GPS) e tablet. Estes aparelhos fazem cada vez
mais parte da vida das pessoas, 0 que exige destas um maior conhecimento sobre eles. Sdo
foco deste trabalho smartphones e tablets com a plataforma Android.

De acordo com Barros (2011), os smartphones sdo hibridos entre celulares e
computadores. Ndo tém o hardware potente de um computador pessoal (PC), mas também
ndo sdo tdo simples quanto um telefone. Esses dispositivos sdo equipados com algumas das
principais tecnologias de comunicagao: internet, GPS, e-mail, SMS, mensageiro instantaneo e
aplicativos para muitos fins.

Os tablets surgiram no inicio do ano de 2010, com o lancamento do iPad da Apple.
Segundo Pozzebon (2011), um tablet nada mais é do que um computador em forma de
prancheta. O teclado estéa localizado na tela que é sensivel ao toque. E possivel digitar, enviar

mensagens, conectar-se a internet, enfim, tudo o que um computador comum faz.

2.6  APLICACOES MOVEIS

Porto (2012) define aplicagdes moéveis como softwares que desempenham objetivos
especificos em smartphones e tablets. Essas aplicacdes que podem ser pagas ou gratuitas sdo
fornecidas pelas lojas de aplicativos dos fornecedores de cada sistema operacional, como por
exemplo: App Store para iOs e Play Store para Android.

Em funcdo da popularizacdo dos smartphones, as aplicacdes moveis sdo cada vez mais
necessarias na vida das pessoas. Elas tém revolucionado a forma como ocorre a comunicacao,
a realizacdo de compras e negdcios de forma geral. A utilizacdo de smartphones, e
consequentemente, de aplicativos mdveis, cresceu consideravelmente na América Latina e 0s
numeros tendem a continuar crescendo com taxas ainda mais rapidas no Brasil, México e

Coldmbia — pelo menos nos proximos trés anos (STOKES, 2015).

bilhdes de péginas impressas por més coletadas de toda a rede StatCounter de mais de 2,5 milhdes de sites
(http://gs.statcounter.com/about).
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Um estudo da comScore divulgado em 2015 constatou que um latino-americano tinha,
em média, 18 aplicativos em seu telefone, com 75% dos proprietarios de smartphones

utilizando o Twitter, Foursquare, LinkedIn, Waze, iAd, Spotify ou Crackle.

2.7 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O desenvolvimento de software caracteriza-se por uma sobreposi¢do de atividades
necessarias para especificar, projetar e testar retorno dos resultados da aplicacdo que esta
sendo criada. Para Pressman (2006), a elaboracdo de software de computador € um processo
de aprendizado, e o resultado é a incorporacdo de conhecimentos coletados, destilados e
organizados a medida que o processo é conduzido.

De acordo com Sommerville (2011), os processos de software sao atividades reunidas
com a finalidade de criar um produto que atenda as necessidades dos clientes e incluem quatro
atividades fundamentais:

a) Especificagdo: As funcionalidades e restri¢Oes sdo definidas;

b) Projeto e implementacdo: O desenvolvimento do software de acordo com as
especificacoes;

c) Validagéo: Testes no software para garantir que atenda ao cliente;

d) Evolucdo: O software deve evoluir para atender as mudangas.

Na etapa de especificacdo sdo coletados requisitos ou informagfes necessarias para
modelagem do sistema para poder analisar e entender o problema a ser solucionado e
estabelecer com precisdo o que o sistema deve fazer.

A andlise de requisito é fundamental para elaborar um sistema ou software que atenda
e satisfaca plenamente os desenvolvedores, clientes e usuarios (REZENDE, 2005).

Segundo Sommerville (2011), os requisitos sdo descricbes dos servigos fornecidos
pelo sistema e as suas restricdes operacionais. Esses requisitos refletem as necessidades dos
clientes de um sistema que ajuda a resolver algum problema e sdo classificados como
funcionais ou ndo funcionais.

Os requisitos funcionais séo declaragdes de servigos que o sistema deve fornecer, de
como ele deve reagir a entradas especificas e de como deve se comportar em determinadas
situacbes. Em alguns casos, os requisitos funcionais também podem explicitar o que o sistema
ndo deve fazer SOMMERVILLE, 2011).
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J& os requisitos ndo funcionais sdo restri¢cfes aos servi¢os ou funcdes oferecidas pelo
sistema. Incluem restrigdes do tempo de resposta, restricdes no processo de desenvolvimento
e restricOes impostas pelas normas. Ao contrario das caracteristicas individuais ou servicos, 0s
requisitos nao funcionais, muitas vezes, aplicam-se ao sistema como um todo
(SOMMERVILLE, 2011).

No processo de desenvolvimento de software, um fator para o qual os envolvidos
devem estar sempre preparados € a mudanca. Segundo Sommerville (2011), a mudanca €
inevitavel nos grandes projetos de software, uma vez que os requisitos do sistema mudam, ao
mesmo tempo que 0 negdcio que adquiriu o sistema responde a pressdes externas e mudam as
prioridades de gerenciamento.

Com a disponibilidade de novas tecnologias, emergem novos projetos e possibilidades
de implementacdo. Portanto, qualquer que seja 0 modelo do software de processo, é essencial
que possa acomodar mudancas no software em desenvolvimento.

Uma forma de lidar com mudancas € através da prototipacdo. Protdtipo nesse caso é
uma versdo inicial do software, usado para demonstrar conceitos, experimentar opcdes de
projeto e descobrir mais sobre o problema e suas possiveis solu¢bes. O desenvolvimento
rapido e iterativo do protétipo € essencial para que os custos sejam controlados e os
stakeholders do sistema possam experimenta-lo no inicio do processo. Um prot6tipo de
software pode ser usado em um processo de desenvolvimento para ajudar a antecipar as
mudancas que podem ser requisitadas (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Ramos (2012), “o objetivo é entender os requisitos do usuario e, assim, obter
uma melhor definicdo dos requisitos do sistema”. Este mesmo autor define como etapas do
modelo:

a) Obtencdo de requisitos: onde desenvolvedor e cliente definem os objetivos gerais
do software, identificam quais requisitos sdo conhecidos e as areas que necessitam
de defini¢cdes adicionais.

b) Projeto réapido: é a representacdo dos aspectos do software que sdo visiveis ao
usuario (abordagens de entrada e formatos de saida).

c) Construcdo: implementacdo rapida do projeto.

d) Avaliagdo do protétipo: desenvolvedores avaliam o prototipo.

e) Refinamento: onde cliente e desenvolvedor detalham os requisitos do software a ser

desenvolvido.
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2.8 DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES MOVEIS

Ao iniciar o projeto de desenvolvimento de uma aplicagdo movel é necessario realizar
uma analise estratégica sobre a plataforma, sistemas, produtos e arquiteturas a serem
utilizadas. Os principais tipos de aplicativos moveis a serem considerados no inicio de um
projeto sdo: aplicativos Web Apps, aplicativos mdveis nativos e aplicativos hibridos
(MARTINS, ANTONIO e OLIVEIRA, 2013).

Web App é um aplicativo desenvolvido tendo como base um navegador. Ele comeca
como uma simples aba no navegador e se torna “progressivamente mais app” a medida que se
utiliza e interage com ele. Até chegar ao ponto onde basta vocé adicionar o Web App a sua
pagina inicial e pronto: ele passa a adquirir funcdes que antes eram exclusivas de aplicativos
nativos: geolocalizacéo, notificagdes, uso offline entre outros. (TEIXEIRA, 2016).

Lima (2016) define os aplicativos mdveis nativos como aplicativos desenvolvidos para
uma plataforma especifica, utilizando todo o potencial de funcionalidades da plataforma para
a qual ele foi feito. Isso implica linguagens de programacdo, ferramentas e processos de
distribuicdo especificos daquela plataforma. No desenvolvimento de um aplicativo nativo
para o sistema operacional i0S, por exemplo, utiliza-se um Mac, o XCode como ambiente de
desenvolvimento integrado (IDE) e linguagem de programacéao Objetive-C ou Swift. Ao passo
qgue, em um aparelho que tenha como sistema operacional o Android, serd possivel maior
flexibilidade quanto ao computador, mas provavelmente serd usada a linguagem de
programacéo Java e o Android Studio como IDE.

A criacdo de aplicativos para cada dispositivo como iPhone, Android, Windows
Mobile, entre outros, requer diferentes frameworks e linguagens. A aplicacdo hibrida resolve
esta questdo usando tecnologias Web baseadas em padrdes nativos (SILVA, PIRES e NETO,
2015). Aplicacdes hibridas consistem em uma categoria especial de aplicacdes web que
ampliam o ambiente do aplicativo baseado na Web através da utilizacdo de Interfaces de
Programacdo de Aplicativos (API) nativas da plataforma disponivel em um determinado
dispositivo. O padrdo de projeto de aplicacdo hibrida é igualmente aplicdvel a ambos o0s
ambientes moveis e de desktop (GOK e KHANNA, 2013).

Assim como aplicativos nativos, a aplicacdo hibrida € executada dentro de um
ambiente de processo nativo no dispositivo. Esses aplicativos tipicamente envolvem o
contetdo com a Linguagem de Marcacdo de Hipertexto (HTML) dentro de um controle do

navegador em modo de tela cheia, sem a barra de enderecos visivel ou outros controles
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embutidos. Aplicativos hibridos usam uma camada de abstracdo web-para-nativa (também
conhecida como camada de ponte) que permite que o Javascript acesse muitos recursos
especificos do dispositivo e API nativas que ndo sdo geralmente acessiveis a partir do
navegador web (GOK e KHANNA, 2013).

As aplicacbes hibridas sdo escritas usando uma combinacdo de HTMLS5, Cascade
Style Sheets (CSS), JavaScript e Kits de Desenvolvimento de Software (SDK) especificos da

plataforma, como Java para Android, Objective-C para iOS ou C# para Windows Phone.

2.8.1 Arquitetura de uma aplicacdo hibrida

As aplicacGes hibridas reinem o melhor dos aplicativos web e dos aplicativos nativos.
Um aplicativo hibrido suficientemente complexo normalmente conteria a maioria dos
componentes identificados na Figura 1 (GOK e KHANNA, 2013):

a) WebView: Um aplicativo hibrido é primeiramente um aplicativo web com acesso a
recursos da plataforma através de um conjunto adicional de API definidas pelo
usuario. Este aplicativo web requer uma WebView para renderizar contetdo e
hospedar a l6gica de negdcios.

b) View, model and controller: como o aplicativo é escrito principalmente em
JavaScript, dependendo da biblioteca utilizada, havera implementacdo de
componentes de model, view e controller.

c) Js-Java Bridge: é a camada de ligacdo que permite aos ambientes nativos e web
interagirem entre si. A bridge deve permitir a execucdo de API sincronas e
assincronas. E uma das camadas mais importantes em um aplicativo hibrido, entre
outros motivos: desempenho, facilidade de uso e seguranca.

d) Java Plugins: é a extensdo da API definida pelo usuario que foi exposta ao
ambiente JavaScript.

e) Native components: sdo 0Ss servigos e componentes nativos que devem ser
acessados como parte dos aplicativos hibridos. Alguns dos exemplos incluem
mostrar barra de acdo, dialogos nativos, acessar a localizacao e assim por diante.

f) Application data: embora o HTMLS5 fornega alguns recursos para armazenamento
de dados, em alguns casos pode ser necessario utilizar Binary Large Object
(BLOB), em portugués, Objeto Grande Binario, em formatos personalizados; o que
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é feito utilizando as API do sistema de arquivos e as API nativas do sistema
operacional.

g) Assets and resources: contém os artefatos estatisticos que sdo enviados com o
aplicativo.

h) Native business logic: uma divisdo arquitetdnica muito importante ao projetar
aplicativos hibridos € a divisdo da l6gica de negdcios entre os componentes nativos
e web. Muitas vezes pode ser necessario implementar parte da logica de negocios
na camada nativa por varios motivos, incluindo acesso a componentes nativos,
seguranca adicional, ou apenas que um componente particular ao qual deseja-se

vincular so esteja disponivel na camada nativa.

Figura 1 - Arquitetura de aplicagdo hibrida
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Fonte: GOK e KHANNA, 2013.
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2.9  DESIGN DE INTERACAO

Sob a perspectiva de Preece, Rogers e Sharp (2013), o design de interacdo é
indispensavel para todas as areas que visam pesquisar e/ou projetar sistemas baseados em
computador. Para os autores, a principal preocupacdo desta area é de “desenvolver produtos
interativos que sejam utilizaveis”, faceis de aprender e eficazes no uso. Segundo Oliveira
(2016), “falar em design de interacao (...) é falar do processo de concepcéo e desenvolvimento
de produtos e servicos interativos”.

No mesmo contexto, a usabilidade € outra &rea que se demonstra igualmente relevante.
Oliveira (2016), diz que o termo “define 0 grau de facilidade de uso de um produto ou
servico”. Refere-se a utilidade, facilidade de uso e de aprendizado, assim como a satisfacdo do
usuério. Além disso, esta intimamente ligada ao conceito de design de interag&o.

De acordo com Oliveira (2016), para a criacdo de produtos interativos o ciclo Iterativo
de Design fornece um direcionamento sobre praticas recomendaveis. A principio, indica-se
que seja realizada uma pesquisa a respeito do usuério final. E neste momento que s&o
conhecidos perfis e necessidades, e que se investiga 0 mercado, com o objetivo de identificar
produtos semelhantes. A partir das informag0es coletadas, se iniciam realmente as atividades
do ciclo.

Nesta etapa, fluxos de navegacdo sdo construidos, mapas de contetdo sdo desenhados
e 0s primeiros protdtipos comegcam a nascer. A principio de baixa fidelidade, ou seja, pouco
fiéis a ferramenta final, mas logo passando para alta fidelidade a partir da repeticdo do ciclo
Iterativo de Design (OLIVEIRA, 2016).

Os prototipos de baixa fidelidade geralmente tém como objetivo representar a
localizagdo de contelidos e disparadores de acdo em uma interface. Podendo ser feitos a méo
ou em meio eletronico, estes recebem o nome de WireFrames (OLIVEIRA, 2016).

Ainda sob a perspectiva de Oliveira (2016), cada WireFrame representa uma tela ou
um estado de acdo da ferramenta, o que fornece uma nocdo ampla de tudo que esta
acontecendo em cada atividade que o usuario desempenhara. Estas telas se encaixam em
sequéncia, formando os fluxos de navegagéo.

Para Oliveira (2016), deve-se entdo validar o que foi gerado considerando o perfil e
limitacdes do projeto. Ao fim desta etapa sdo construidos alguns layouts, que sdo o0s

prototipos de alta fidelidade, muito mais parecidos com o que se deseja para a ferramenta
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final, e que devem ser igualmente validados. E assim o sistema toma forma gradativamente,
passando para um prototipo funcional ao passo que se inicia a codificacdo da ferramenta.

Ao mesmo tempo em que recomenda agdes para a criagdo de produtos interativos,
Oliveira (2016) também indica métodos, técnicas e praticas para “avaliar a facilidade de uso e
a utilidade de produtos sob a perspectiva do usuario”, através da relagdo entre design de
interacéo e a usabilidade.

Oliveira (2016) afirma que ha duas abordagens de Design de Interacdo, a andlise e a
validacdo, que se relacionam diretamente com os procedimentos de usabilidade. Estes séo
divididos em analiticos, que envolvem geralmente analise heuristica, e empiricos, que
normalmente sdo feitos a partir de testes com usuarios. Mas ambos ndo precisam
necessariamente estar separados. E possivel fazer uma validacdo a partir do contato do
usuario com a ferramenta fazendo o uso da analise heuristica.

Oliveira (2016) indica que as heuristicas de Nielsen podem ser uma boa maneira de
guiar um processo de validacdo. Em grande parte, pois, guiam os desenvolvedores a pensar
em melhorar experiéncias de uso. Tendo como exemplos: feedback, falar a linguagem do
usudrio, saidas claramente demarcadas, consisténcia, prevencao de erros, atalhos e outros.

Para o autor é possivel pegar estas heuristicas e adaptéa-las conforme sua necessidade.

2.10 TRABALHOS CORRELATOS

A fim de afirmar a relevancia deste trabalho, foram realizados estudos e pesquisas
sobre desenvolvimentos com caracteristicas similares a este. Uma vez que as aplicacOes
encontradas possuem viés comercial, as informacgdes disponiveis sdo em sua maioria
referentes aos recursos que estas possuem.

A LisbonLabs é uma startup localizada em Lisboa, Portugal, que desenvolve
experiéncias criativas voltadas ao publico infantil desde 2009 (LISBONLABS, 2017). Dentre
suas aplicacbes, uma se destaca pela semelhanca a que é proposta neste este trabalho.
Segundo Marques (2012), o conjunto de aplicagdes denominado Histdrias de Embalar: HD &
“um compilado de histérias tradicionais — e outras inventadas — que tem o intuito de
divertir e distrair a criangada”. Oferece como recurso a possibilidade de escolher a leitura

tradicional com legenda ou via narracéo, e ambas as formas sobre as imagens estaticas, como
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em um livro. Uma limitacdo, entretanto, € que para cada histdria que o usuario deseje, este
deve baixar um “novo aplicativo”.

Lancado em 2 de abril de 2015, o Slate € outra referéncia importante. De acordo com
Moura (2015), o aplicativo alia a “facilidade de edicdo (...) a funcBes da Adobe como
Photoshop”. Ainda conforme o autor “é possivel subir imagens, textos e videos e montar uma
historia com diferentes niveis de leitura, links e botBes a partir de um dos diversos templates
disponiveis. Quando prontas, elas geram um link para ser compartilhado por e-mail ou pelas
redes sociais”.

Por ultimo, destaca-se o Voice que, segundo Moura (2015), “¢ outro aplicativo de
storytelling da Adobe. Lancado em 2014 e atualizado no comego de abril de 2015, ele
proporciona que usuarios gravem (em audio) as suas histdrias, subam imagens para ilustra-
las” e que além disso criem pequenas animacdes para conta-las de forma criativa.

O fato de todas terem como objetivo a contacdo de historias, buscando proporcionar
aos usudrios a possibilidade de serem parte integral nesta atividade € o que mais se assemelha
a ferramenta proposta. Neste trabalho serdo reproduzidos recursos ja observados como o
upload de audio e de imagens, recurso de leitura de arquivos de texto e narracdo de historias.

Como diferencial, é sugerida a criacdo de um recurso que possibilite a simulacdo
holografica que pode ou ndo ser associada a contagdo de histdrias. Este mecanismo sera
explicado através de tutorial. Ao fazer upload de uma imagem, esta sera replicada para gerar a
simulacdo do holograma. Além disso, o usuario podera carregar os audios que deseja e definir
uma legenda para o arquivo, de forma que as palavras-chave definidas representem as

imagens que serédo reproduzidas do banco de dados.
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3 METODOLOGIA

A fim de explanar os métodos e técnicas utilizados para conduzir este trabalho, esta
secdo apresenta a caracterizagdo da pesquisa, as tecnologias que foram empregadas no
desenvolvimento e as etapas da execugéo do projeto.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

O desenvolvimento de uma pesquisa tem como um de seus principais meios de
sustentacdo o planejamento das acdes a serem realizadas. Ao caracteriza-la, sdo determinados
0s rumos do trabalho.

No que se refere a classificacdo da pesquisa quanto ao seu objeto, ou seja, aquilo que
se pretende gerar com a execucdo deste trabalho, tem-se que este trabalho representa uma

pesquisa tecnoldgica, baseada em desenvolvimento experimental.

...a pesquisa tecnoldgica parte de um conhecimento pré-existente e, através da
pesquisa e/ou experiéncia prética, busca a produgdo de novos materiais, produtos e
aparelhagens, novos processos, sistemas e servigos ou aperfeicoamento de sistemas,
processos ja existentes (SOUZA, 2013).

Quanto a natureza das variaveis, este trabalho € qualitativo. Este tipo de pesquisa
relaciona-se fortemente com o levantamento de dados sobre motivagbes de um grupo,
compreensdo e interpretacdo de certos comportamentos, assim como opinides e expectativas
de individuos. Para Oliveira (2011), dados reunidos neste tipo de pesquisa sdo
predominantemente descritivos tendo sempre “uma tentativa de capturar a “perspectiva dos
participantes”, isto €, examinar como 0s informantes encaram as questdes que estdo sendo

focalizadas”.

3.2 INSTRUMENTOS

Para a modelagem da estrutura do projeto, foi utilizada a Linguagem de Modelagem
Unificada, Unified Modeling Language, (UML), a qual segundo Macédo (2012), tem por
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objetivo a especificacdo, documentagdo de artefatos, além da visualizacdo I6gica do sistema.
Dentre os diagramas definidos pela linguagem, foram utilizados o diagrama de caso de uso e
o0 de atividades, sendo ambos ditos como diagramas comportamentais. O diagrama de caso de
uso fornece descri¢fes de interacdes entre 0s usuarios e o sistema, documentando o que este
deve fazer, e o diagrama de atividades demonstra a sequéncia de atividades no sistema
(MACEDO, 2012). Para a construcdo dos diagramas foi utilizado o software gratuito
StarUML 2 que, em outubro de 2017, contava com mais de cinco milhdes de downloads e era
usada em mais de 150 paises, de acordo com o site da ferramenta.

Para o desenvolvimento da aplicagdo propriamente dita, foi o IDE Intel XDK, versao
3977. Criado pela Intel em 2013, este instrumento gratuito permite que um desenvolvedor
compile a mesma solucdo para diferentes plataformas, reduzindo a quantidade de codigo e
facilitando a criacdo de aplicativos para celulares e tablets, e a0 mesmo tempo, fazendo uso de
tecnologias web como HTMLS5, CSS e JavaScript.

A beleza do XDK esta em permitir vocé criar aplicagdes para qualquer plataforma.
Com outras ferramentas, vocé esta limitado a plataforma em que vocé esta
desenvolvendo. Assim, uma vez que a Apple ndo permitird o Xcode ser executado
em maquinas que ndo sejam Mac OS X, vocé deverd possuir um Mac para
desenvolver para 0 iOS (DAWSON, 2014).

As linguagens utilizadas possuem caracteristicas especificas. O HTML5 é uma nova
versdo da linguagem HTML, com novos elementos, atributos e comportamentos (MOZILLA
DEVELOPER NETWORK, 2017). O W3schools define CSS como uma linguagem que
descreve o estilo de um documento HTML e como os elementos devem ser exibidos. J& o
JavaScript é uma linguagem de programacao client-side utilizada para controlar o HTML e o
CSS, para manipular comportamentos na pagina. Nas linguagens cliente-side ou front-end as
aplicacbes sdo executadas diretamente no computador em uso e a resposta é obtida
imediatamente para alguma interacdo que seja feita no website. O navegador ndo precisa
buscar o codigo no servidor, pois este ja foi baixado para o computador do usuario (SANTOS,
2011).

Considerando que nenhum dos pesquisadores possuia conhecimentos especificos sobre
o0 desenvolvimento de artes graficas, o layout da aplicacéo foi elaborado a partir da edicdo de
ilustracOes retiradas de repositorios gratuitos, uma vez que utilizar imagens encontradas em

mecanismos de busca, pode resultar em quebra de direitos autorais (CASTRO, 2016).
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Para edicdo de imagens, foi utilizado o software livre GNU Image Manipulation
Program (GIMP), versdo 2.8.22, que é um recurso multiplataforma disponivel para GNU /
Linux, OS X, Windows e outros sistemas operacionais, como descrito no site da ferramenta.

Por fim, para gerar a o arquivo executavel (.apk) foi utilizada a compilacdo
disponibilizada pela empresa Adobe através do PhoneGap Build. Este recurso constréi o
aplicativo na nuvem, sempre utilizando o que ha de mais atual para a plataforma a que se esta

direcionando, sem a necessidade de utilizar SDK nativos.

3.3 ETAPAS DO PROJETO

Sob uma perspectiva recente, sabe-se que boas praticas no que se refere a
desenvolvimento de software, sdo altamente aconselhdveis. Os modelos de processos de
software se caracterizam por facilitar a execucdo de projetos deste tipo, pois segundo
Somerville (2011) fornecem uma "descricdo simplificada do processo”, além de organizar
atividades que aparentemente seriam descoordenadas, de forma a estabelecer etapas
recomendaveis conforme as necessidades do projeto.

Em concordancia com o que ja foi abordado sobre este assunto na fundamentacéao
tedrica, teve-se como modelo proposto para a realizacdo deste trabalho a prototipacdo. De
acordo com Somerville (2011), tal modelo carrega consigo as vantagens de uma abordagem
incremental e dispde também dos beneficios de propor uma versdo inicial de um sistema para
esclarecer conceitos e funcBes. Ainda segundo o autor, a prototipacdo € uma forma de
conhecer mais sobre o problema estudado, e de encontrar pontos fracos e fortes do que se
propde.

Somerville (2011) indica como fase inicial para o processo de desenvolvimento de
protétipos, estabelecer os objetivos almejados. Em geral, estes objetivos se alinham com o
que empresas prestadoras de servigo acordam com seus contratantes, ou até mesmo com o que
0 negocio tem como politicas internas. Contudo, em se tratando de uma pesquisa, 0 protétipo
desenvolvido ja possui como finalidade a satisfacdo da pesquisa.

Como prdéxima etapa, foi considerada a especificacdo de requisitos dita por Somerville
(2011). Em projetos em que ha uma requisicdo ou demanda de terceiros, sdo realizadas
reunides para que 0s requisitos, tanto funcionais quanto ndo funcionais, sejam devidamente

explicitados e acordados. Entretanto, como ja dito, este trabalho prop6s o desenvolvimento de
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uma aplicacdo com a finalidade de satisfazer necessidades de pesquisa, sendo assim, 0s
requisitos foram definidos pelos proprios pesquisadores em colaboragdo como a coorientadora
Denilia, levando em consideracdo 0s objetivos propostos no inicio. Estes requisitos foram
documentados, o que resultou nos diagramas de caso de uso e de atividades.

Em seguida, foi realizada a fase mencionada por Ramos (2012) como projeto rapido.
Neste estagio, considerando os instrumentos j& determinados, foram representados aspectos
do software que sdo visiveis ao usuario. Foi elaborada, fazendo o uso de referéncias sobre
design de interacdo e com algumas recomendacdes da coorientadora Denilia, a interface do
aplicativo, de modo que foram englobadas caracteristicas de usabilidade. Foram gerados os
protétipos de baixa e alta fidelidade ditos por Oliveira (2016) e ja tratados neste trabalho.
Concomitantemente, foram obtidos os conteddos para alimentar a criacdo da aplicacéo,
atendendo os requisitos definidos na etapa anterior.

Terminadas as etapas predecessoras, foi iniciada a etapa de programacéo. Foi
desenvolvido o proto6tipo para que em seguida pudessem ser feitos os processos de verificacdo
e validacdo. Embora possam ser frequentemente confundidos, estes termos ndo sdo
sinbnimos. Enguanto a verificacdo refere-se a adequacdo do produto final quanto aos
requisitos definidos ainda no inicio do projeto, a validacdo observa se as requisi¢fes do
cliente foram devidamente atendidas (SOMERVILLE, 2011).

Para a verificacdo, testes relativos a usabilidade e conformidade com a especificacéo
foram feitos, analisando as fun¢des do aplicativo, como qualidade do audio e simulagédo
hologréafica, por exemplo. No que diz respeito a validacdo, sabe-se que ndo ha neste trabalho
um cliente em si, em sendo assim, tendo vista tanto a etapa do modelo de processo de
software, quanto as necessidades deste estudo no que se refere a caracterizagdo da pesquisa,
os referidos testes foram propostos a possiveis usuarios finais da ferramenta.

Em pesquisa cientifica, uma populacdo € definida como um conjunto de individuos
que detém ao menos uma caracteristica em comum. Uma parcela conveniente desta populacéo
é denominada amostra, sendo a partir desta que se obtém dados pertinentes a uma pesquisa
(LAKATOS E MARCONI, 2012). Partindo da ideia de que os usuarios da aplicacdo sejam a
populagéo da pesquisa, ou seja, criangas, foi considerada como amostra alunos da educagéo
infantil do municipio de Sdo Jodo Evangelista e Cantagalo em Minas Gerais, das Escolas
Municipal José Guimardes e Municipal Sdo Félix — Quilombola, respectivamente. Estas
contemplam desde a educacdo infantil ao ensino fundamental e foram escolhidas devido a

conveniéncia da localizag&o.
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Na primeira escola a ferramenta foi aplicada ao 1° ano, com alunos de 6 e 7 anos de
idade, sendo que na data utilizada havia 13 alunos presentes. Na segunda escola utilizou-se
uma turma multisseriada, com alunos do 3°, 4° e 5° anos, tendo um total de 10 criangas.
Ambas as classes foram divididas em grupos menores para melhor visualizagdo dos recursos.

Os alunos entraram em contanto com a ferramenta com o acompanhamento da
professora Cleonice Mariano da Silva Gongalves, responsavel pelas turmas citadas e indicada
pela coorientadora devido a sua experiéncia com a contacao de histdrias. Tendo em vista que
os alunos desta faixa etdria ainda ndo estdo aptos a responderem a um questionario ou
refletirem sobre os beneficios do recurso, a docente participou da avaliacdo. Os apéndices C e
D apresentam os termos de consentimento para a aplicacdo em ambas as turmas.

Para o tratamento de dados, foram aplicados dois questionarios diferentes a professora.
O primeiro utilizou como base conceitos das heuristicas de Nielsen para avaliar questfes de
design de interacdo e usabilidade, além de avaliar as funcionalidades da ferramenta no que se
refere pertinéncia. As heuristicas de Nielsen s&o um método para encontrar determinados
tipos de problemas em uma interface do usuario (AGNI, 2015). Problemas estes referentes ao
uso, que possam impossibilitar ou dificultar a interacdo do usuario.

Para o0 segundo questiondrio, foram focalizadas questGes relativas a aspectos
pedagogicos da ferramenta, observando as capacidades do aluno que o aplicativo poderia
melhorar ou aflorar. Esta tarefa foi realizada dispondo dos conhecimentos da coorientadora
Denilia, pedagoga especializada em Praticas Educativas, Mestre em educacdo e com ampla
atuacdo docente em alfabetizacao.

Os questionarios aplicados foram gerados pelo Google Formularios, ferramenta da
Google. A mesma ferramenta foi utilizada para gerar os graficos, apresentados nos apéndices
A e B, ao fim do trabalho.

Por fim, para a fase definida como refinamento, que conforme Ramos (2012) também
faz parte da elaboragdo de um protétipo, foram considerados os resultados obtidos para propor

mudancas na ferramenta, para que seja possivel vislumbrar um produto final.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo apresentados os resultados provenientes das etapas do projeto

descritas na metodologia, assim como uma discussdo acerca do que foi obtido. S&o

explicitados os requisitos do sistema, 0s protétipos gerados, 0s recursos implementados e 0s

testes realizados.

4.1

REQUISITOS DO SISTEMA

Em concordancia com a fase da prototipacéo descrita na metodologia como elaboragéo

de requisitos, foram produzidas documentacdes relativas a esta etapa de forma a refletir o que

seria a ferramenta concluida. A seguir sdo apresentados os resultados das atividades

realizadas. Primeiramente, no Quadro 1 observam-se os requisitos funcionais da aplicacdo

com suas devidas descrigdes.

Quadro 1 - Requisitos funcionais

RFO1

Cadastrar usuario: o usuario deve ser capaz de criar uma conta na aplicacdo, ou
cancelar a operacdo, e apés criado, podera editar seus dados cadastrais ou excluir sua

conta.

RFO02

Entrar: a partir de dados cadastrais ja contidos no banco de dados da aplicagdo, o

usudrio deve poder acessar 0s recursos do sistema destinados ao adulto.

RFO3

Definir perspectiva: o usuario devera definir qual é a perspectiva a ser carregada.
Caso seja uma crianca, terd acesso as funcionalidades referentes a crianga. Caso seja

adulto, este podera acessar as opgdes especificas para tal.

RF04

Manter historia: o usuario deve ser capaz de criar, visualizar e editar a estrutura,
assim como excluir sua propria historia. Este devera definir a capa para a historia, o
audio associado, as imagens a serem projetadas, assim como o momento do audio

em que deverao ser projetadas.

RFO5

Exibir historias: o usuario tera acesso a todas as histdrias disponiveis.

RFO06

Carregar audio: o usuario dever ser capaz de carregar audio, que pode ser gravado ou

previamente disponivel.
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RFO7

Abrir PDF: o usuério deve ser capaz de abrir um PDF disponivel em seu dispositivo.

RFO8

Exibir tutorial: ao acessar o tutorial 0 usuario tera acesso a um guia com texto e

imagens para a confec¢do de um tronco de piramide e como posiciona-lo.

RFO09

Habilitar/desabilitar simulacdo de holograma: ao acessar uma historia, seré
perguntado ao usuério se este deseja ou ndo que haja a simulagdo do holograma.

RF10

Filtrar: o usuario podera decidir se deseja visualizar todas as histdrias, somente as

disponiveis pelo aplicativo ou as criadas por ele.

RF11

Escolher personagem: o usuario deve ser capaz de escolher um personagem a ser

associado a sua conta.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para explicitar os critérios a serem atendidos que nao representam necessariamente

funcionalidades no sistema, foram formulados os requisitos ndo funcionais explicitados no
Quadro 2:

Quadro 2 - Requisitos ndo funcionais

RNFO1

A aplicacdo devera ser apresentada com a orientacdo paisagem.

RNFO02

O layout utilizado deve ser atrativo e intuitivo para o publico alvo.

RNFO03

O carregamento de imagens deve permitir somente extensdes GIF ou PNG.

RNFO04

O carregamento de audios deve permitir somente extensdo mp3.

RNFO05

O tutorial deve ser elaborado considerando as dimensoes de tablet.

RNFO06

A visualizacédo de historias criadas devera ocorrer em modo offline.

RNFO7

A aplicacdo deve ter compatibilidade com sistema operacional Android

Fonte: Elaborado pelos autores.

Uma vez que o conteddo do aplicativo deveria ser de responsabilidade dos

pesquisadores, foram definidos os requisitos ndo funcionais relativos as historias a serem

apresentadas (Quadro 3), considerando preceitos pedagdgicos.

Quadro 3 - Requisitos ndo funcionais (narrativos)

RNFO08

O tom de voz do narrador deve ser condizente com o contexto da histéria.

RNFO09

Deve-se utilizar voz sussurrante para situagdes de suspense.

RNF10

Deve-se utilizar voz impostada para situaces dramaticas.

RNF11

Deve-se utilizar tom mais alto para dar sensacao de susto ou chamar a atengéo do

ouvinte.

RNF12

As historias deverdo ter fundo musical para acompanhar o enredo.
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RNF13

Deve-se utilizar de onomatopeias.

RNF14

O narrador devera representar diferentes vozes para 0s personagens.

RNF15

O narrador devera criar formas de interacdo com o leitor/ouvinte.

RNF16

Deve-se utilizar cores vivas para a elaboragéo dos personagens.

RNF17

Devem ser utilizados movimentos para 0s personagens.

RNF18

Devera haver mudanca de roupa quando mudar o cenario.

RNF19

Deverdo ser utilizadas masicas para identificacdo dos personagens.

RNF20

Deve haver jingle para ser ensinado ao leitor/ouvinte, referente a historia ou a

personagem.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com o objetivo de fornecer descri¢Ges sobre as interacdes entre 0 usuario e o sistema,

foi elaborado, a partir dos requisitos ja delimitados, o diagrama de caso de uso exposto na

Figura 2. Neste sdo representadas as entidades “Crianga” e “Adulto” e suas interacdes séo

explicadas a seguir.

Figura 2 - Caso de uso

A

Crianca \ «extend»_~
Escolhe personagem Reproduz histdria

Realiza login
Mantém histéria

Aplicacdo

Filtra histérias

P
«extends

Define perspectiva

Visualiza histdrias

=

X

A1

Acessa tutorial
Adulto

Abre PDF
Realiza cadastro de usuério

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Primeiramente € importante entender a relacdo entre os atores definidos. A partir da
generalizacdo demonstrada na Figura 2, define-se que todas as agOes realizadas pela
“Crianga” podem ser igualmente realizadas pelo “Adulto”, além é claro de suas préprias
acOes. Entretanto, a “Crianga” possui somente as atividades que Ihe sdo destinadas.

Ao se iniciar a execucdo do aplicativo é necessario que seja definida uma perspectiva,
representada na Figura 2 pelo caso de uso “Define perspectiva”. Desta forma serdo carregadas
no sistema as funcionalidades adequadas a cada usuario.

Para acessar 0s recursos destinados ao “Adulto” é preciso que usuario seja cadastrado.
Desta forma a pessoa devera inserir informacGes como nome, e-mail, senha e confirmagéo de
senha, para que entdo o usuario faga parte do banco de dados do sistema. Possuindo um
cadastro devidamente efetivado, o adulto podera realizar o login inserindo seu e-mail e sua
senha. Estas atividades sdo representadas na figura anterior pelos casos de uso “Realiza
cadastro de usuario” e “Realiza login”, respectivamente.

Como um usuario logado e “Adulto”, serdo passiveis de acesso as telas associadas aos
casos de uso “Mantém historia, “Acessa tutorial”, “Carrega audio” e “Abre PDF”, além
daqueles disponiveis a “Crianca” e que serdo descritos posteriormente.

O primeiro refere-se a tela de criacdo, visualizacdo, edicdo, e exclusdo de historias.
Nela o usuério podera criar uma histéria com a associacdo de um &udio, imagens a serem
projetadas, icones a serem utilizados, e o tempo em que cada figura deve aparecer. Esta
historia deverd ser exibida na tela referente ao caso de uso “Visualiza histérias”.

O segundo caso de uso é representado pela tela do tutorial. Esta apresenta uma breve
explicacdo de como deve ser montado um tronco de pirdmide caseiro para que O USUArio
usufrua da simulacéo hologréfica, no caso de uso “Acessa tutorial”.

O terceiro possibilita que o “Adulto” carregue um audio para execucao, podendo ser
um arquivo disponivel na memdria do aparelho ou algo que ele grave no momento. E no
quarto ele podera abrir um PDF de seu interesse.

No que se refere as atividades relacionadas a “Crianga”, esta precisara escolher um
personagem a ser associado a interacdo atual. Caso o aplicativo seja encerrado, esta escolha
sera solicitada novamente. Pode-se acessar a tela de visualizagdo de historias, e dentro desta
ha a opcdo de filtrar em criadas pelo usuario, pertencentes ao aplicativo e todas. Da mesma
forma o usuario pode escolher uma historia a ser executada, decidindo se havera ou néo
simulacdo hologréfica.

Dando prosseguimento as tarefas, foi elaborado o diagrama de atividades, explicitado

na Figura 3, a fim de demonstrar qual € a sequéncia de tarefas realizadas no aplicativo.
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Figura 3 - Diagrama de atividades

Se crianga \(—1
. Definir perspectiva Escolher per

Se adulto J
Realizar login ] [Realil.ar cadasuo]
Se nio logado l

Se logado

Visualizar histérias

Carregar audio

Cria histéria

Carregar PDF

Acessar tutorial
Reproduzir histérias

Filtrar histérias

@

Fonte: Elaborada pelos autores.

O diagrama comeca com a definigdo de perspectiva ja descrita anteriormente, no caso
de uso. Em seguida dois caminhos sdo possiveis, o da crianca e do adulto.

Quando crianca, este escolhera um personagem, em seguida podera visualizar as
historias criadas, reproduzi-las e/ou filtr-las. Quando adulto, este é apresentado a duas
opcoes: “Realizar login” ou “Realizar cadastro”. Passando pelo login, 0 usuario tera acesso as
funcionalidades do adulto, podendo carregar audio, acessar tutorial, carregar PDF além das

atividades ja citadas da crianca, com excecdo da escolha do personagem.

4.2  PROJETO RAPIDO

Para a fase definida como projeto rapido, foram criados esbocos para a prototipacdo de
baixa fidelidade, além de ter sido definido como deveria ocorrer a obtencdo de contetdo para
a alimentacdo da aplicacdo. Embora nesta etapa também tenha sido elaborado o prot6tipo de
alta fidelidade, este serd apresentado posteriormente junto a explicacdo das funcionalidades
aplicadas.

As Figuras 4 e 5 ilustram os protétipos de baixa fidelidade. Em uma idealizacdo da
ferramenta, definiu-se algumas telas e o posicionamento de alguns disparadores de acéo,
assim como a forma como deveriam ser exibidas as imagens para que o espelhamento

ocorresse na simulagéo holografica.
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Figura 4 - Prot6tipo de baixa fidelidade
4 N [ A

(1) (2)

(3)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 5 - Protétipo de baixa fidelidade

[ Y (= T h
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-
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~ ’

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na Figura 4 sdo observados os esbocos das telas de cadastro (1), login (2), e 0 que
seria a exibicdo do PDF (3) pelo aplicativo. Na Figura 5 tem-se a tela inicial (1), 0 menu
referente ao adulto (3), a tela de perspectiva (2) e a execuc¢do das historias (4).

Para a obtencdo de conteldo para o prototipo, considerou-se como principio a
utilizacdo de material gratuito que ndo implicasse em questdes relacionadas a diretos autorais.
Sendo assim, para as funcionalidades que exigiam audio, como o carregamento de audio e a
execucdo das histdrias com simulacdo holografica, foram utilizados audiobooks. Estes foram
escolhidos através do site da autora Claudia Houdelier, que disponibiliza arte em formato

digital sem custos.
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Concomitantemente, foram selecionadas duas historias, chamadas “A galinha ruiva” e
“O golfinho e o0 ledao”. Para a execucdo dos demais audios, foram escolhidas “Alice no pais
das maravilhas”, “O velho, o garoto e 0 burro” e “O Saci Pereré”.

No que se refere as imagens a serem projetadas, foram utilizadas ilustracdes do
repositorio gratuito Freepik, e estas foram tratadas no programa GIMP, para serem
transformadas em gifs. Estas compdem a execuc¢do da historia e o carregamento de imagens.

Também de forma gratuita, utilizou-se do PDF presente no link:
“http://imgs.sapo.pt/kids/kidspt2009/content/70125370441216history 0127.pdf”, de autoria
de Antonio Torrado.

43  FUNCIONALIDADES IMPLEMENTADAS

Dentre as funcionalidades definidas no Quadro 1, a maior parte foi implementada,
algumas omitidas e outras adaptadas conforme as necessidades do projeto. Isto foi definido
considerando a disponibilidade de tempo para a realizagdo das atividades e a conformidade
com a definicdo prévia dos recursos a serem utilizados, de maneira que ainda fossem
aplicados os principais recursos do sistema.

A principio, em se tratando do recurso de realizacdo de login foram utilizados um
usuario e senha padrbes, devido a ndo utilizacdo de banco de dados. Sobre o requisito
“Manter historia”, que da mesma forma dependeria do armazenamento de algumas
informacdes, este foi implementado com adaptacdes. As historias disponiveis ja estdo
previamente cadastradas, o que dispensou a utilizacdo de filtro.

Os recursos que dependiam de interacdo com servidor, como o carregamento de audio,
de imagens e de PDF foram implementados e adaptados de forma que as possibilidades para
tais ja fossem pré-definidas. Sendo assim, todos os elementos disponiveis ja estariam dentro
da aplicacdo. Todas as demais funcionalidades foram implementadas conforme o planejado.

Ainda sobre requisitos, estabeleceu-se como um dos requisitos ndo funcionais que a
aplicacdo a ser desenvolvida deveria ser atrativa para o publico alvo. A seguir sdo
apresentados os prototipos de alta fidelidade e descritas as funcionalidades implementadas.

A Figura 6 representa a tela inicial do aplicativo. Nela sdo apresentados a logo
“StoryTeller”, destinada ao prot6tipo como nome fantasia, e 0s botées “Entrar” e “Cadastre-

se” que direcionam o usuério as telas de login e cadastro, respectivamente.
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Figura 6 - Tela inicial

ST

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em seguida a Figura 7 apresenta a tela de cadastro. Além da apresentacdo do titulo,
sdo solicitados ao usuario os dados de cadastro, através de um formulario simples. Ha o botéo
de “Cadastro”, em que usuario podera confirmar a acdo no sistema, e 0 “Voltar” em que

poderé retornar a tela inicial. Embora tenha sido criada, esta tela ndo é funcional.

Figura 7 - Tela de Cadastro

Fonte: Elaborada pelos autores.

Na tela de login, Figura 8, séo solicitados ao usuario, em um novo formulério, que
sejam inseridos e-mail e senha para que tenha acesso aos recursos do aplicativo. O botéo
“Voltar” retorna a tela inicial enquanto o botdo “Entrar” acessa 0 sistema caso 0 Usuario seja

cadastrado, e por fim o titulo “Entrar”.
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Figura 8 - Tela de Login

Fonte: Elaborada pelds autores.

Ap0s passar pela tela de login com a devida permissdo, o usuario sera direcionado a

tela de perspectiva (Figura 9).

Figura 9 - Tela de perspectiva

Logado como: UsuarioTeste
e

= Quemeévoce? = O

Caso seja um adulto, acesse o menu.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Caso seja um adulto, o usuério devera acessar o0 icone superior esquerdo que o
direcionaré para o menu destinado a ele. Esta orientacdo esta inclusa na tela para que seja algo
intuitivo.

Caso seja crianca, este devera escolher um dos personagens a ser associado a contagdo
de histérias. Conforme recomendacfes da coorientadora Denilia, as figuras foram escolhidas
de forma que pudesse haver uma identificagdo por parte dos envolvidos.
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E nesta tela que sdo apresentados pela primeira vez os icones de logoff e de
informacdes a direita, nesta ordem. Sendo que o primeiro redirecionara para a tela inicial, e
por consequéncia o usuario ndo estard mais logado, e o segundo demonstrara as informacoes
sobre versdo, criacdo e direitos autorais utilizados no sistema. No canto superior esquerdo €
apresentado o usuario logado no momento e ainda a esquerda vé-se uma seta que pode
retroceder.

Seguindo a perspectiva da crianca, a figura do personagem escolhido sera associada a
tela de historias. Sao exibidos os icones da histdria “A galinha ruiva” e “O golfinho e o ledo”,
assim como o titulo, como mostrado na Figura 10. Estes redirecionam para a execucao da
historia com a exibi¢cdo das imagens, como o exemplo da Figura 11.

Figura 10 - Tela de histérias

— lg_}

Ilolotido

n | O

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 11 - Tela de execucdo de historia

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Ao acessar 0 menu, o adulto sera redirecionado para uma nova pégina, mostrada na

Figura 12, onde encontram-se o titulo da tela, e os icones de carregamento de PDF, imagem,

audio e o tutorial.

Figura 12 - Tela de menu

Logado como: UsuarioTeste
e
Menu

m Carregar PDF

8 Carmregar dudio

L?:\ Carregar imagem

Fonte: Elaborada pelos autores.

Acessando o primeiro icone da figura anterior, o usuério adulto encontra a tela
demonstrada na Figura 13. Em que € predefinida a histdria que pode ser acessada, e apresenta-

se o titulo da tela, além dos demais icones ja explicados.

Figura 13 - Tela de PDF

Logado comp: UsuarioTeste

| A galinha ruiva

Fonte: Elaborada pelos autores.

A partir do segundo icone da tela de menu acessa-se a tela mostrada na Figura 14.

Nela encontram-se trés possiveis audios a serem ouvidos pelo usuario. A barra de execugdo
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do &udio que podera ser pausado, retrocedido e reproduzido. Como nas demais telas, a seta

branca a esquerda retorna a tela anterior.

Figura 14 - Tela de audio

Logado como; UsuarioTeste

= AudioS

Fonte: Elaborada pelos autores.

Através do icone de carregamento de imagem, 0 usuério acessa a tela mostrada na
Figura 15. H& o titulo da tela, os icones j& explicados e a exposi¢do das imagens que podem
ser exibidas. Ao clicar em determinado icone, serd gerada a imagem escolhida de forma

semelhante a Figura 16.

Figura 15 - Tela de imagens

Logado como: UsuarioTeste

Fonte: Elaborada pelos autores.



Figura 16 - Imagem carregada

Fonte: Elaborada pelos autores.

Por fim ha a tela de tutorial (Figura 17). Além do titulo, apresentam-se 0s icones

padrdo e um pequeno tutorial que explicita em trés paginas como pode ser criado o tronco de

piramide de forma caseira.
Figura 17 - Tela de tutorial

— ol Q —
——

Fonte: Elaborada pelos autores.

44  TESTES

A aplicacdo foi apresentada aos grupos de criangas descritos na metodologia, sendo as

acOes supervisionadas pela professora citada, para que fosse possivel avaliar a interacdo dos

alunos e a ferramenta testada.
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O instrumento utilizado para a coleta de dados foi composto basicamente por escalas
de resposta do tipo Likert de 5 pontos (5 - Concordo plenamente, 4 - Concordo parcialmente,
3 - Indiferente, 2 - Discordo parcialmente, 1 - Discordo totalmente). A escala foi utilizada
para facilitar o entendimento da respondente diante a mensuracdo de sua experiéncia com 0
software, assim como a experiéncia de seus alunos, e facilitar no tratamento das informagoes
obtidas nos questionarios aplicados a ela.

O contato da professora e das criangas com a aplicacdo se deu de forma préatica, por
meio de demonstragdes e explicacdes. Ao final do questionario do Quadro 5, foram aplicadas
duas questdes abertas para a respondente expor de forma livre suas impressfes negativas ou
positivas sobre a aplicacdo, de forma que elas possam ser utilizadas para melhorar a
ferramenta.

O Quadro 4 exibe o questionario referente a interacdo dos alunos com a aplicacéo,
totalizando quinze questdes fechadas. Esse questionario teve como objetivo analisar os
beneficios no que se refere a educacédo das criancgas ao ter contato com a ferramenta.

A pergunta base para o questionario foi: “O aplicativo pode auxiliar o usuario a
desenvolver as seguintes capacidades?”. Tendo como topicos a serem avaliados 0s expostos

no quadro a seguir:

Quadro 4 - Questionario para analise de efeitos da aplicacdo

1 - Despertar 0 gosto pelos textos literarios

2 - Ampliar seu repert6rio linguistico

3 - Reconhecer a importancia dos géneros textuais diversos, sua circulacao e funcdo social

4 - Usar recursos expressivos, estilisticos e literarios, adequados ao género e aos objetivos do texto

5 - Participar das interacGes cotidianas, escutando com atencéo e compreenséo, respondendo as
questdes propostas, expondo opinides nos debates

6 - Respeitar a diversidade das formas de expressao oral manifestadas por seus interlocutores

7 - Usar a lingua falada em diferentes situagdes sociais, buscando empregar a variedade linguistica
adequada

8 - Planejar a fala em situacdes formais

9 - Realizar com pertinéncia tarefas cujo desenvolvimento dependa de escuta atenta e compreenséao

10 - Desenvolver atitudes e disposicdes favoraveis a leitura

11 - Antecipar contetdos e informag6es do texto em funcdo de seu suporte, seu género e sua
contextualizacdo

12 - Levantar e confirmar hip6teses relativas ao conteido do texto ouvido

13 - Buscar pistas textuais, intertextuais e contextuais nas entrelinhas (fazer inferéncias), ampliando a
compreensdo

14 - Construir compreenséo global do texto unificando e inter-relacionando informacdes explicitas e
implicitas

15 - Compreender e valorizar os textos, com diferentes funcGes, em diferentes géneros

Fonte: BATISTA, 2005.
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O Quadro 5 leva em consideragdo a experiéncia da professora com a aplicagéo,
contando com 8 perguntas fechadas, baseadas nas heuristicas de Nielsen, para avaliar a

usabilidade da mesma e duas questdes abertas, para criticas ou sugestoes.

Quadro 5 - Questionario para analise de usabilidade

1 - Apos acessar a aplicacdo é facil se mover nela, achando as funcionalidades desejadas

2 - O aplicativo possui icones/simbolos conhecidos, ja vistos em outras aplica¢cdes ou mesmo fora de
computadores e smartphones

3 - O aplicativo permite que suas decisBes sejam realizadas (Parar a historia, continuar a historia, sair
da pagina, fechar a aplicacao)

4 - O visual do aplicativo é harmonioso (Os visuais das paginas ndo destoam entre si. As cores e
imagens utilizadas ndo tornam a aplicacdo feia)

5 - O aplicativo te impede de realizar aces por acidente (Exemplo: sair do aplicativo sem querer)

6 - Depois da primeira vez que utiliza o aplicativo, as proximas vezes sao mais faceis

7 - Com relacdo a estética, ha informacdes em excesso

8 - Foi fécil a identificacdo do icone de informagao

9 - Algo que sentiu falta no aplicativo? Fale sobre.

10 - Vocé vé a aplicacdo como uma boa ferramenta? Fale sobre.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com relacéo ao propdsito da ferramenta os resultados foram satisfatorios, uma vez que
as respostas do Quadro 4 foram todas positivas, entre ‘Concordo Fortemente’ e ‘Concordo’,
que sao as respostas desejaveis, ou seja, quanto a proposta de uso, a aceitacdo foi positiva.

Com relacdo a usabilidade da aplicacdo os resultados também foram satisfatorios,
sendo que apenas uma questdo no Quadro 5 teve avaliagdo ruim, a Questédo 5, que se relaciona
a prevencao de erros e que deve ser melhor implementada em uma versao de producdo. Essa
questdo teve a avaliacdo ‘Discordo Fortemente’. Cabe salientar que a Questdo 7 obteve a
avaliacdo ‘Discordo’, mas nesse caso, por causa de formulacdo da mesma, as avaliagOes
desejadas eram justamente ‘Discordo Fortemente’ e ‘Discordo’. Ou seja, 0 Quadro 5 da um
retorno favoravel ao que foi implementado para o protétipo, deixando pouca coisa negativa
para uma versao de producéo.

A Questdo 8 e a Questdo 9, que eram abertas, também foram positivas. A professora
queixou-se do volume dos audios, que por uma falha na caixa de som utilizada, acabou sendo
muito baixo. Além disso, ela argumentou que a amostra deveria ter sido maior e que deveria
haver uma maior quantidade de historias na aplicacdo. Sobre a questdo 9 o retorno foi
favoravel a ferramenta, tendo a professora relatado: “Muito me admira como professora
alfabetizadora e contadora de historias, poder participar de tal experiéncia junto com o0s

alunos de escolas diferentes, uma vez que as tecnologias fazem parte do seu dia a dia. A
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maneira que foi mostrado no aplicativo levou os alunos a serem curiosos, Surpresos e
interessados. Falando sobre o acontecido logo ap6s a amostra e em outros momentos”.

A avaliacdo da professora, no geral, é extremamente positiva. A sua satisfacdo se deu
utilizando um protétipo, ou seja, o desenvolvimento completo da aplicacdo seria um trabalho
necessario e seu uso traria beneficios para as criancas.

O resultado dos questionarios aplicados encontra-se nos apéndices A e B, ao fim do

trabalho, tendo sido feitos graficos para as questdes fechadas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo construir e validar o uso do protétipo de uma
aplicacdo contadora de historias. Os objetivos e etapas propostos no projeto foram concluidos
de forma que o protétipo pode ser testado e a usabilidade da aplicacdo pronta pdde ser
vislumbrada.

O prototipo obteve aceitacdo em seu teste, sendo que na sua proposta de ser uma
ferramenta contadora de histdrias, obteve a aprovacéo da professora que o avaliou. Ressalta-
se que a docente em questdo trabalha com contacdo de historias e tem experiéncia com esse
método para ensinar.

Dentre outros aspectos, hd a necessidade de aplicar melhorias no que se refere a
autonomia do usuario, possibilitando que funcionalidades como o carregamento de audio seja
realizado com arquivos de qualquer extensdo, uma vez que no prototipo foram
disponibilizados audios apenas em mp3, assim como uma melhor correcdo de erros, e a
possibilidade de criar histérias completas.

Como proposta de trabalho futuro, sugere-se a implementacdo total das
funcionalidades cadastrar usuarios, manter histéria, carregar audio, abrir PDF, habilitar e
desabilitar a simulacdo holografica e filtrar as historias, possibilitando o cadastro e o login de
usuarios, a criacdo de histérias e até mesmo levantamento e implementacdo de outras

funcionalidades pertinentes a proposta da ferramenta.
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APENDICE A — GRAFICOS REFERENTES AO QUESTIONARIO DA ANALISE DE
CAPACIDADES QUE O APLICATIVO PODE AFLORAR OU MELHORAR

1 - Despertar o gosto pelos textos literarios

. Concordo Fortemente

0 Indeciso
@ Discordo
@ Discordo Fortemente

2 - Ampliar seu repertorio linguistico

52
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3 - Reconhecer a importancia dos géneros textuais diversos, sua circulacdo e funcédo social

@ Concordo Fortements
@ Concordo

O Indscizo

@ Dizcorde

@ Dizcordo Fortemente

4 - Usar recursos expressivos, estilisticos e literarios, adequados ao género e aos objetivos do

texto

@ Concordo Fortemente
@ Concordo
@ Indeciso
@ Discordo
@ Discordo Fortemente

5 - Participar das interagdes cotidianas, escutando com atencdo e compreensdo, respondendo

as questdes propostas, expondo opinides nos debates
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6 - Respeitar a diversidade das formas de expressao oral manifestadas por seus interlocutores

i Concordo Fortemente
@ Concordo
0 Indeciso

@ Discordo Fortemente

7 - Usar a lingua falada em diferentes situacGes sociais, buscando empregar a variedade

linguistica adequada

8 - Planejar a fala em situagdes formais
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@ Concordo Fortements
@ Concordo

0 Indecizo

@ Dizcorde

@ Dizcorde Fortemente

9 - Realizar com pertinéncia tarefas cujo desenvolvimento dependa de escuta atenta e

compreenséo

10 - Desenvolver atitudes e disposicGes favoraveis a leitura

@ Concordo Fortemente
@ Concordo
0 Indeciso
@ Discordo
@ Discordo Fortemente

11 - Antecipar contetdos e informagdes do texto em funcéo de seu suporte, seu género e sua

contextualizagdo
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@ Concordo Fortemente
@ Ccncordo

® Indecizo

@ Dizcorde

@ Di:corde Fortemente

12 - Levantar e confirmar hipoteses relativas ao contetdo do texto ouvido

@ Concordo Fortemente
@ Concordo
) Indeciso
@ Discordo
@ Discordo Fortemente

13 - Buscar pistas textuais, intertextuais e contextuais nas entrelinhas (fazer inferéncias),

ampliando a compreensao

# Concordo Fortemente
i Concordo
0 Indeciso

@ Discordo Fortemente
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14 - Construir compreensdo global do texto unificando e inter-relacionando informacgoes
explicitas e implicitas

@ Concordo Fortemente

0 Indeciso
® Discordo
@ Discordo Foriemente

15 - Compreender e valorizar os textos, com diferentes fungdes, em diferentes géneros

@ Concordo Fertements
@ Ccncordo

O Indecizo

@ Dizcordo

@ Dizcordo Fortemente
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APENDICE B — GRAFICOS REFERENTES AO QUESTIONARIO DA ANALISE DE
USABILIDADE DO APLICATIVO

1 - Ap0s acessar a aplicacdo é facil se mover nele, achando as funcionalidades desejadas

@ Concordo Fortemente
@ Concordo

0 Indeciso

@ Dizcordo

@ Discordo Foriemente

2 - O aplicativo possui icones/simbolos conhecidos, ja vistos em outras aplicacbes ou mesmo

fora de computadores e smartphones

@ Concordo Fortemente
@ Concordo

0 Indecizo

@ Discordo

@ Discordo Fortemente

3 - O aplicativo permite que suas decisbes sejam realizadas (Parar a historia, continuar a

historia, sair da pagina, fechar a aplicagdo)
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@ Concordo Fortemente
i Concordo

@ Indeciso

@ Discordo

@ Discordo Foriemente

4 - O visual do aplicativo é harmonioso (Os visuais das paginas ndo destoam entre si. As

cores e imagens utilizadas ndo tornam a aplicacéo feia)

@ Concordo Fortemente
@ Concordo

0 Indeciso

@ Dizcordo

@ Discordo Fortemente

5 - O aplicativo te impede de realizar acdes por acidente (Exemplo: sair do aplicativo sem

querer)

@ Concordo Fortemente
@ Cencordo

0 Indecizo

@ Dizcorde

@ Dizcorde Fortemente




6 - Depois da primeira vez que utiliza o aplicativo, as proximas vezes sdo mais faceis

@ Concordo Fortemente
@ Concordo
(0 Indeciso
@ Discordo
@ Discordo Fortemente

7 - Com relacdo a estética, ha informac6es em excesso

8 - Foi facil a identificacéo do icone de informagéo

@ Concordo Fortemente
@ Concordo
@ Indeciso
@ Discordo
@ Discordo Foriemente

@ Concordo Fortemente

) Indeciso
@ Dizcordo
@ Discordo Foriemente
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - ESCOLA
MUNICIPAL JOSE GUIMARAES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vossa Senhoria esta sendo convidado(a), como voluntério(a), a participar da pesquisa
“Proposta de criacdo de uma aplicacdo mobile para estimulo ao cognitivo, lidico e a abstracdo
infantil”, desenvolvida sob a responsabilidade dos pesquisadores Thalita Santos Maia e Ubirajara

Junior do Carmo.

Esta pesquisa possui como objetivos a) compreender os conceitos, tecnologias e ferramentas
relacionadas com o desenvolvimento para dispositivos madveis; b) explorar os conceitos e ferramentas
relacionadas a reproducdo de &udio, visualizacdo de arquivos em texto, exibicdo e replicagdo de
imagens; ¢) modelar a aplicagdo mével e d) criar uma versdo beta para teste e validagdo. Tais objetivos
se justificam pela necessidade de criagdo de aplicagfes voltadas a educacao infantil, que acompanhem
as novas tecnologias, com recursos visuais atrativos, e que a0 mesmo tempo signifiguem meios com
0s quais pais e professores possam estimular o desenvolvimento da crianga. A aplicacdo utilizara do
contar de historias, atividade ludica j& amplamente conhecida, aliada a recursos de audio e a simulagdo
hologréfica.

Para o tratamento de dados, serdo utilizados dois questionarios. O primeiro utilizando questdes
relativas a aspectos pedagdgicos da ferramenta, observando as capacidades do aluno que o aplicativo
poderia melhorar ou aflorar. O segundo utilizando como base conceitos das heuristicas de Nielsen para
avaliar questdes de design de interacdo e usabilidade, além de avaliar as funcionalidades da ferramenta

desenvolvida no que se refere pertinéncia. Ambos necessitardo da participagdo da voluntaria.

A participagdo na pesquisa € voluntaria e ndo implicard em nenhum custo ou vantagem
financeira. O convidado possui total liberdade para aceitar ou recusar a participacdo na pesquisa, bem
como retirar seu consentimento ou interromper sua participacdo, caso julgue conveniente, sem nenhum
prejuizo advindo de sua decisdo. O participante sera esclarecido sobre os aspectos fundamentais da
pesquisa e pode solicitar ao pesquisador, em qualquer momento, esclarecimentos sob outros aspectos
que forem de seu interesse. O pesquisador ndo divulgard, sob nenhuma condicdo, as informacdes de
identidade dos participantes da pesquisa, a divulgacdo dos resultados ndo ir4 apresentar nenhuma

informacdo que possa levar a identificacdo dos participantes.

Este estudo ndo apresenta nenhum risco significativo aos participantes, considerando-se
apenas 0s riscos minimos, aqueles existentes naturalmente nas atividades rotineiras. Ainda assim, o

pesquisador compromete-se a prestar auxilio humano no caso de quaisquer eventualidades nao
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origindria da pesquisa que possa ocorrer durante a sua execucao. Comprometendo-se, ainda, a ressarcir
ou indenizar os participantes em caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa. Os
resultados da pesquisa serdo disponibilizados aos participantes ao final do estudo. Os dados recolhidos
ficardo sobre a guarda do responsavel durante o periodo de um ano e, finalizado este periodo, serdo

destruidos.

Este TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO seré lido e comentado
junto ao participante da pesquisa €, apés a leitura, serd assinado em duas vias, sendo uma entregue ao

pesquisador responsavel e outra entregue o participante voluntario.

Identificacdo do Projeto de Pesquisa

Titulo

Proposta de criagdo de uma aplicacdo mobile para estimulo ao cognitivo, ludico e a abstragéo infantil

Pesquisador responsavel

Thalita Santos Maia e Ubirajara Janior do Carmo

Instituicdo do pesquisador

Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Sao Jodo Evangelista

Telefone do pesquisador E-mail do pesquisador

Identificacdo do Voluntério

Institui¢do do voluntério

Escola Municipal José Guimaraes / Sdo Jodo Evangelista — MG

Nome do voluntario Idade RG

Cleonice Mariano da Silva Goncalves 47 MG-6458.680

Autorizagao:

Entendi claramente as informacdes supracitadas, e apds a leitura deste documento e ter tido a
oportunidade de conversar com o pesquisador responsavel, para esclarecer todas as minhas davidas,
acredito estar suficientemente informado, ficando claro que minha participacdo é voluntéria e que

posso retirar este consentimento a qualquer momento sem penalidades ou perda de qualquer beneficio.
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Estou ciente também dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos aos quais serei submetido, dos
possiveis danos ou riscos deles provenientes e da garantia de confidencialidade ¢ esclarecimentos
sempre que desejar. Diante do exposto, expresso minha concorddncia de espontinea vontade em

participar deste estudo.

Nome do voluntario: % L ﬁ DY s /‘,4 (/ /9(( )

Assinatura do voluntério:

Assinatura do(a) pesquisador(a) responsével

Assinatura do(a) pesquisador(a) respons4vel
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - ESCOLA
MUNICIPAL SAO FELIX

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vossa Senhoria estd sendo convidado(a), como voluntério(a), a participar da pesquisa
“Proposta de criacdo de uma aplicagdo mobile para estimulo ao cognitivo, ludico e a abstracdo
infantil”, desenvolvida sob a responsabilidade dos pesquisadores Thalita Santos Maia e Ubirajara

Junior do Carmo.

Esta pesquisa possui como objetivos a) compreender os conceitos, tecnologias e ferramentas
relacionadas com o desenvolvimento para dispositivos méveis; b) explorar os conceitos e ferramentas
relacionadas a reproducdo de audio, visualizacdo de arquivos em texto, exibicdo e replicacdo de
imagens; ¢) modelar a aplicagdo movel e d) criar uma verséo beta para teste e validagdo. Tais objetivos
se justificam pela necessidade de criagéo de aplicagfes voltadas a educacéo infantil, que acompanhem
as novas tecnologias, com recursos visuais atrativos, e que ao mesmo tempo signifiquem meios com
0s quais pais e professores possam estimular o desenvolvimento da crianga. A aplicagdo utilizara do
contar de historias, atividade ludica ja& amplamente conhecida, aliada a recursos de audio e a simulacdo

hologréafica

Para o tratamento de dados, serdo utilizados dois questionarios. O primeiro utilizando questdes
relativas a aspectos pedagogicos da ferramenta, observando as capacidades do aluno que o aplicativo
poderia melhorar ou aflorar. O segundo utilizando como base conceitos das heuristicas de Nielsen para
avaliar questdes de design de interacdo e usabilidade, além de avaliar as funcionalidades da ferramenta

desenvolvida no que se refere pertinéncia. Ambos necessitardo da participagdo da voluntaria.

A participagdo na pesquisa é voluntaria e ndo implicara em nenhum custo ou vantagem
financeira. O convidado possui total liberdade para aceitar ou recusar a participagdo na pesquisa, bem
como retirar seu consentimento ou interromper sua participacdo, caso julgue conveniente, sem nenhum
prejuizo advindo de sua decisdo. O participante serd esclarecido sobre os aspectos fundamentais da
pesquisa e pode solicitar ao pesquisador, em qualquer momento, esclarecimentos sob outros aspectos
que forem de seu interesse. O pesquisador ndo divulgara, sob nenhuma condicdo, as informacdes de
identidade dos participantes da pesquisa, a divulgacdo dos resultados ndo ira apresentar nenhuma

informagdo que possa levar a identificagdo dos participantes.

Este estudo ndo apresenta nenhum risco significativo aos participantes, considerando-se

apenas 0s riscos minimos, aqueles existentes naturalmente nas atividades rotineiras. Ainda assim, o
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pesquisador compromete-se a prestar auxilio humano no caso de quaisquer eventualidades ndo
originaria da pesquisa que possa ocorrer durante a sua execucdo. Comprometendo-se, ainda, a ressarcir
ou indenizar os participantes em caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa. Os
resultados da pesquisa serdo disponibilizados aos participantes ao final do estudo. Os dados recolhidos
ficardo sobre a guarda do responsavel durante o periodo de um ano e, finalizado este periodo, serdo

destruidos.

Este TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO seré lido e comentado
junto ao participante da pesquisa e, apés a leitura, serd assinado em duas vias, sendo uma entregue ao

pesquisador responsavel e outra entregue o participante voluntério.

Identificacdo do Projeto de Pesquisa

Titulo

Proposta de criagdo de uma aplicacdo mobile para estimulo ao cognitivo, lidico e a abstragdo infantil

Pesquisador responsavel

Thalita Santos Maia e Ubirajara Janior do Carmo

Instituicdo do pesquisador

Instituto Federal de Minas Gerais — Campus Sao Jodo Evangelista

Telefone do pesquisador E-mail do pesquisador

Identificacdo do Voluntério

Institui¢do do voluntério

Escola Municipal Sao Félix — Quilombola / Cantagalo — MG

Nome do voluntario Idade RG

Cleonice Mariano da Silva Gongalves 47 MG-6458.680

Autorizacéo:

Entendi claramente as informacgdes supracitadas, e apdés a leitura deste documento e ter tido a
oportunidade de conversar com 0 pesquisador responsavel, para esclarecer todas as minhas davidas,

acredito estar suficientemente informado, ficando claro que minha participacdo é voluntéaria e que
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posso retirar este consentimento a qualquer momento sem penalidades ou perda de qualquer beneficio.
Estou ciente também dos objetivos da pesquisa, dos procedimentos aos quais serei submetido, dos
possiveis danos ou riscos deles provenientes ¢ da garantia de confidencialidade ¢ esclarecimentos
sempre que desejar. Diante do exposto, expresso minha concordancia de espontinea vontade em

participar deste estudo.

Nome do voluntério:/ éf?/?,{/[? /W)} Do (/ \% gjf/

g

Assinatura do voluntario: ( ﬁé«;»,c/mgmf >
R

Assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel

Assinatura do(a) pesquisador(a) responsavel



