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1. RESUMO

O habito da leitura pela crian¢a estimula a criatividade e as habilidades com a
lingua, com a memdria e gera conhecimento, além de aumentar a capacidade
de concentracao e atencdo. Quando os pais compartilham com a crianca este
ato, reforcam-se os vinculos familiares. Torna-se, entdo, importante cooptar
novos escritores para o mercado de literatura infantil, oferecendo-lhes novas
possibilidades e oportunidades para a publicacao de obras infantis, com o
intuito de aumentar a oferta no mercado de literatura infantil. As tecnologias
atualmente ofertadas pelos dispositivos digitais como os smartphones e
tablets, bem como a Internet, subsidiam estas oportunidades, oferecendo uma
midia atraente a crianca e de baixo custo de producio e divulgacido de obras
literarias. O presente projeto vem apresentar uma solucao informatizada para
a publicac¢ao e leitura de histdrias infantis utilizando-se de dispositivos de
computaciao madveis, com uma possivel interacio do leitor com a obra e o
envolvimento dos pais no processo de leitura e utilizacdo da aplicacao.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Coelho (2000), a importancia da literatura infantil esta em sua arte
de encantar, de desenvolver a sensibilidade, a imaginacao, e os sonhos da
crianca. A importancia da literatura infantil esta em poder levar a crianca
além de sua imaginacao, resultando em uma compreensio do mundo real.

Na teoria de Zilberman (1983), a Literatura Infantil € um campo a ser
privilegiado, dada a importancia na formacao da crianca. O leitor adulto se
diferencia da crianca por possuir uma visao critica do mundo real e de seu
cotidiano. A crianca, em oposto a isto, esta ligada a mundo imaginario da
fantasia, da ficcao. Levando em consideracdo a importancia da literatura
infantil, essa deve ser proposta desde a infancia, incentivadas pelos pais,
trabalhada na escola, por servir como base para o habito e necessidade da
leitura.

Para uma crianga, histérias sio muito importante no desenvolvimento das
mesmas, principalmente no inicio da alfabetizacao e da aprendizagem, como
cita Abramovich (1999: 16). “Ah, como é importante para a formagdo de
qualquer crianga ouvir muitas, muitas historias”.

Ouvir histérias faz com que a crian¢a desenvolva o imaginario, a curiosidade,
tenha ideias para solucionar problemas, como as idealizadas pelos
personagens lidos, com uma maior chance de sucesso e também esclarecer




melhor as proprias dificuldades, ideias, dividas ou encontrar caminhos mais
adequados.

Entdo, promover a leitura por parte da crian¢a, colabora com a formacao
intelectual, psicoldgica da mesma, influenciando profundamente no seu papel
de aluno.

A cada ano mais brasileiros tém acesso a dispositivos moveis. Segundo
projecao realizada pela Fundagao Getulio Vargas (FGV), em outubro deste ano
o numero de smartphones no Brasil se igualaria ao numero de habitantes,
alcancando 100% de penetracao.

0 uso de computadores e dispositivos moveis por criancas é uma realidade da
atualidade pois “as novas geracoes, agora consideradas ‘nativos digitais’, ja
incorporam tais dispositivos como uma extensao do lar ou de seu préprio
corpo” (SABOIA; VIVA; VARGAS, 2013). A utilizacao de tais tecnologias como
meio de disseminacio de conhecimento ao publico infantil ndo é um
obstaculo, uma vez que “a geracdo mais nova ja possui interacao suficiente
com as tecnologias moveis para permitir seu uso junto as técnicas tradicionais
de ensino” (SABOIA; VIVA; VARGAS, 2013).

Acessar conteudos pela web torna a informag¢ao mais atrativa, principalmente
ao publico jovem, pois “parece quase uma experiéncia magica ter um
pensamento, uma curiosidade ou um desejo e simplesmente clicar e se
deparar com a transformacio quase instantinea do pensamento em
realidade” (YOUNG; ABREU, 2011). Justamente por esse carater magico,
acessar informacdes através da internet tem maior potencial atrativo do que
uma simples leitura em papel impresso, por exemplo.

3. OBJETIVOS

Objetivo Geral: apresentar uma solucao informatizada, que faca o uso da
Internet, para a publicacdo e consumo de literatura infantil, utilizando-se
dispositivos de computacio moveis.

Objetivos especificos:

- Revisar a bibliografia sobre literatura infantil;

- Revisar o portfoélio de aplicacoes online de oferta de conteudos através da
Internet;

- Compreender o ciclo de desenvolvimento de sistemas computadorizados;

- Compreender o funcionamento de aplicacdes para dispositivos moveis;

- Criar aplicac¢Oes para servidores de contetido Web;

- Criar aplicagoes clientes para conteido Web, para dispositivos moéveis;

- Compreender os processos de teste de software.

4. MATERIAIS E METODOS

Os equipamentos a serem utilizados serao:

- um microcomputador tipo PC, com disco rigido de, no minimo, 500 GB e
memoria RAM de, no minimo, 4 GB. Este equipamento devera disponibilizar
0 acesso ao sistema operacional para servidores, sem restricdes a usuarios,
tendo acesso ao sistema com o perfil de administrador;

- Um smartphone;

- Um tablet;



Os softwares a serem utilizados no decorrer do projeto serao os seguintes:

- Interface integrada de desenvolvimento;

- Sistema operacional para dispositivos maveis;

- Sistema operacional para servidores;

- Sistema gerenciador de banco de dados relacional;

- suite de aplicativos para escritorio.

Conta-se, ainda, a necessidade de um ponto de acesso a Internet, cabeado, de
livre acesso e um ponto de acesso para redes sem fio (wifi) de livre acesso.

Os equipamentos e softwares necessario ao projeto, bem como os acessos a
Internet sao disponibilizados no campus, para alunos e professores, sem
custos adicionais.

A estratégia metodoldgica para o desenvolvimento do projeto consiste
inicialmente em uma revisio bibliografica sobre as solucdes oferta de
conteudos pela Internet atualmente empregadas, as linguagens de
programacao e seus respectivos ambiente integrados de desenvolvimento
especificos para dispositivos moveis e também para linguagens para
desenvolvimento de solucdes web. Apoés a fase inicial, inicia-se a analise e o
desenvolvimento da solucdo informatizada, utilizando-se de métodos de
desenvolvimento incremental de solu¢des computadorizadas.

Para os testes do protétipo serdo utilizados métodos de teste de performance
e seguranca de aplicagées.

Recorrer-se-a também a questionarios aplicados a usuarios de testes para
uma avalicao qualitativa da solu¢ao apresentada.

O projeto descrito nao estara associado a outros projetos do IFSP e nem a
projetos externos. Poder3, todavia, ser exposto e comentado como contetido
de disciplinas do curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas, ministrado no campus. Nao ha a necessidade de financiamento
externo ou interno, salvo a bolsa do programa

Objetiva-se, no momento da disseminacao dos resultados alcancados, a
participacdo em Congressos em cidades vizinhas ou préximas, com o intuito
de minimizar custos. Custos de locomoc¢do, hospedagem, alimentaciao e
inscricio em congresso, quando for o caso, poderao ser pedidos recursos
através de solicitagdes especificas para tais casos, disponiveis para os alunos
do campus.

A participacao de colaboradores sera voluntaria e ndo remunerada, feita a
pedido do orientador. Os colaboradores fornecerao os insumos (literatura
infantil) para o sistema ou participarao dos testes, aceitacdo e qualificacao do
produto final do projeto.

5. PLANO DE TRABALHO

Tabela 5.1 Metas estabelecidas para a pesquisa.

METAS DESCRICAO
1 Revisao bibliografica
2 Levantamento de requisitos
3 Analise
4 Desenvolvimento de protétipo




Relatorio Parcial entrega até 06/07/18

Feedback

Desenvolvimento final

Teste da solucdo e ajustes finais

O (0 (|0

Relatério Final entrega até 30/11/2018

Tabela 5.2 Cronograma proposta para cumprimento das metas.

MESES

METAS

MAR
ABR
MAI
JUN
JUL
AGO
SET
OUT
NOV

Revisao bibliografica sobre literatura infantil X

Revisdo das solugdes de ofertas de contetido X
via Web para solu¢des méveis

Estudo de plataformas de desenvolvimento X
para Web

Testes de complexidade e tempo de resposta X
das plataformas de desenvolvimento

Levantamento de requisitos X

Analise dos requisitos

<< <

Projeto da solugdo

Desenvolvimento X

Testes X

Entrega de relatério parcial

Feedback

ltelteltalle

Ajustes

Finaliza¢do e aceite

> PR

Divulgacio e participagdo em congressos

Entrega de relatério final

<< <

Apresentagdo da solugdo para a comunidade
académica

6. VIABILIDADE DE EXECUCAO

Os recursos necessarios para o desenvolvimento o do projeto dividem-se nas
seguintes categorias:

a) software: sistemas operacionais para servidores, plataformas de
desenvolvimento, servicos de informag¢des web (servidores http), sistema
gerenciador de base de dados;

b) hardware: acesso a conexdao de Internet, smartphone, tablet,
microcomputador com disco rigido de, no minimo, 500 GB e memoria RAM de,
no minimo, 4 GB.

A pesquisa e o desenvolvimento do projeto serdao executados nas instalacoes
fisicas do campus Cubatio, nos laboratérios de informatica e nas salas
definidas para iniciacdo cientifica e bolsa-ensino.

Nao havera necessidade de recursos financeiros - com excecido da bolsa do
programa - visto que, dos recursos necessarios ao desenvolvimento do
projeto, os da categoria software sao cedidos gratuitamente aos discentes do
Instituto Federal de Sao Paulo, através de parceria com empresas privadas do



ramo de software; da categoria de hardware, parte dos recursos devera ser de
uso pessoal do bolsista contemplado (smartphone e tablet) e o
microcomputador é fornecido como parte das instalacdes do campus.

Apesar de ter um viés de geracdo de receita, em um instante inicial apenas
sera apresentado publicamente para empresas do ramo de fornecimento de
conteudos para Internet, mas ndo ha a necessidade de se firmar parcerias para
a execuc¢do do projeto. O apoio técnico previsto para o projeto sera fornecido
pelo corpo docente do curso de Tecnologia em Analise e Desenvolvimento de
Sistemas, do campus Cubatdo. Os espacos a serem utilizados serao os
laboratoérios de informatica e as salas definidas para iniciagcao cientifica e
bolsa-ensino, presentes no campus.

7. RESULTADOS ESPERADOS E DISSEMINACAO

Ter-se-a como produto final do projeto, uma solu¢ao informatizada em duas
partes:

a) a parte “cliente”, que consistira em um programa computadorizado para
dispositivos moveis;

b) a parte “servidor”, que consistira em um programa computadorizado para
servidores de conteido HTTP e respectiva base de dados;

A documentacao técnica de ambas as partes da solugdo sera gerada como um
subproduto na fase de desenvolvimento e analise do projeto.

Torna-se necessario, para a apresentacao dos resultados e sua disseminacao,
a divulgacao do projeto em forma de artigo cientifico e ou a participaciao em
congresso, com a devida apresentacdo e publicacio nos anais. Sera também
efetuada uma apresentacido para a comunidade académica do campus, em
eventos internos do mesmao.

Por agregar novas caracteristicas ao processo de publicacio de obras
literarias infantis, bem como a sua leitura, este projeto tem um potencial para
inovacado (segundo inciso IV do art. 22 da lei 10.973/2004).
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