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1. Nome dos participantes
Vivian do Nascimento Cabral
2. Emails e celulares

v225757@dac.unicamp.br ou viviandncabral@gmail.com

(19) 99201-2098
3. Perfil de conhecimento dos participantes
Estudante de Comunicacéo Social - Midialogia (UNICAMP)
4. Categoria do projeto
Aplicativo para celular
5. Tipo de producéo
Aplicativo de leitura infantil
6. Individual ou coletivo
Individual
7. O projeto inclui os Critérios de Acessibilidade e Incluséo?
Nao
8. Titulo do projeto
Pipo e seus medos
9. Resumo (até 500 palavras)

“Pipo e seus medos” é um aplicativo de leitura infantil. Nele, conhecemos Pipo,
um menino que tem muitos medos, mas que descobre uma forma interessante de lidar
com eles. E indicado para criancas alfabetizadas ou n&o, seus responsaveis,

pedagogos e todas as pessoas que possuem interesse na area.
O projeto tem como principais objetivos:

e incentivar a leitura infantil através de uma obra literaria gratuita;


mailto:v225757@dac.unicamp.br
mailto:viviandncabral@gmail.com

e incentivar a interacdo entre criancas e seus familiares ou circulo de
convivéncia,

e auxiliar as criancas a se expressarem, a se sentirem apoiadas e a
lidarem com seus medos;

e auxiliar as criancas no desenvolvimento da alfabetizacao;

e incentivar o uso educativo de ferramentas tecnoldgicas.

O aplicativo foi pensado para incluir criangas que ainda ndo sabem ler ou estao
sendo alfabetizadas, pois possui ilustracdes e narragao para ajudar no entendimento
da historia. Além disso, ele roda em smartphones comuns, pois consome pouca
memo©ria e possui o tamanho de letras adequado para leitura em telas pequenas, nao

sendo necessario possuir tablet ou computador para utiliza-lo.
10. Justificativas para execucao

Nas ultimas décadas e mais ainda nos ultimos anos, temos visto a tecnologia
se desenvolver e estar presente em nossas vidas de forma exponencial,
especialmente em 2020 e 2021, depois da pandemia mundial de Covid-19. Boa parte
da populacao brasileira possui um smartphone e gasta bastante tempo acessando a
internet. Uma pesquisa feita pelo IBGE (2019)! mostra que 82,7% dos domicilios
brasileiros (urbanos ou rurais) possuem acesso a internet e 81% da populacéo (com
10 ou mais anos de idade) possui telefone mével celular para uso pessoal. JA uma
matéria publicada pela Globo (2021)2 mostra que os brasileiros gastam, em média, 5
horas e 17 minutos por dia na internet, utilizando principalmente chats, redes sociais

e plataformas de videos.

Além dos estudos feitos com adultos sobre seus proprios habitos, ha os estudos
sobre criancas. Uma pesquisa feita pela Mobile Time (2021)3 entrevistou 1.962 pais

gue possuem smartphone e que tém filhos de 0 a 12 anos. Dessas criangas, 82%

1 “Uso de internet, televisdo e celular no Brasil”. IBGE Educa (IBGE), 2019. Disponivel em:
<https://educa.ibge.gov.br/jovens/materias-especiais/20787-uso-de-internet-televisao-e-celular-no-
brasil.html>. Acesso em 06/06/22.

2 “A presenca digital dos brasileiros por meio de aplicativos”. Gente (Globo), 2021. Disponivel
em: <https://gente.globo.com/a-presenca-digital-dos-brasileiro-por-meio-de-aplicativos/>. Acesso em

06/06/22.
3«

Aumenta o uso de smartphone por criangas brasileiras de 7 a 9 anos”. Mobile Time, 2021.
Disponivel em: <https://www.mobiletime.com.br/noticias/29/10/2021/aumenta-0-uso-de-smartphone-
por-criancas-brasileiras-de-7-a-9-anos/>. Acesso em 06/06/22.
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possuem acesso a smartphones, sendo que 49% possuem seu proprio aparelho, na
maioria das vezes com chip de operadora, ou seja, que podem realizar ligacdes
telefbnicas e acessar a internet movel. Os principais motivos para uma crianga ter
smartphone ou acessar a um foram: para estudar, para se entreter e para falar com

0s pais, parentes e amigos.

A0 mesmo tempo em que esse acesso proporcionou muitos beneficios em
nossas vidas, ele também proporcionou grandes prejuizos que nem sempre Sao
percebidos ou resolvidos pelos usuarios comuns. A falta de educacdo midiatica e a
falta de outras estruturas e condigcbes fazem com as pessoas enfrentem diversos
problemas, entre eles o vicio em tecnologias, o aumento de transtornos mentais (como
ansiedade e depressao) e a exposicdo a conteudos inadequados ou crimes virtuais

(como cyberbullying, abuso sexual e roubo de informacdes privadas).

H4&, também, uma grande quantidade de adultos que ndo supervisionam 0 Uso
de smartphones e internet por criangas, deixando-as expostas a esses mesmos riscos.
E o que mostra uma pesquisa feita pela Kaspersky em parceria com a CORPA (2020)%,
em que 42% das criancas acessam as redes sociais sozinhas e com senhas proprias
e apenas 14% acessam acompanhadas de seus pais, além de que 40% dos pais

nunca monitoram o acesso de seus filhos ou o fazem raramente.

Ja& quanto a leitura no pais, os dados sao alarmantes. Uma matéria publicada
pela Agéncia Brasil (2020)°, a respeito do estudo Retratos da Leitura no Brasil (2019)¢,
informa que o brasileiro 1€, em média, 2,5 livros inteiros por ano e que 48% da
populacéo do pais ndo leu nenhum livro, nem mesmo parte dele, em um periodo de 3
meses. Os principais motivos para os entrevistados nédo terem lido foram: falta de
tempo (34%), porque nao gostam de ler (28%) ou porque ndo tém paciéncia para ler
(14%). Quando possuem tempo livre, ambos os perfis (leitores e nao leitores)

4“70% das criangas brasileiras tém celular antes dos 10 anos”. Kaspersky, 2020. Disponivel
em: <https://www.kaspersky.com.br/blog/criancas-smartphones-brasil-pesquisa-dicas/15595/>.
Acesso em 06/06/22.

5 “Brasil perde 4,6 milhdes de leitores em quatro anos”. Agéncia Brasil (EBC), 2020 Disponivel
em: <https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2020-09/brasil-perde-46-milhoes-de-leitores-
em-quatro-anos>. Acesso em 15/06/22.

6 5a Edicdo da Retratos da Leitura no Brasil. Instituto Pro-Livro, 2019. Disponivel em:
<https://www.prolivro.org.br/5a-edicao-de-retratos-da-leitura-no-brasil-2/a-pesquisa-5a-edicao/>.
Acesso em 15/06/22.
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responderam que gostam de consumir entretenimento, como televisdo, internet,

musica, WhatsApp ou videos.

Todas essas informacgdes podem levar a seguinte questéao: por que nao utilizar
um dispositivo altamente presente na vida das criancas para fazer com que elas
possam ler mais? Apesar de, segundo a pesquisa citada anteriormente, a maior parte
dos entrevistados (67%) preferirem ler em livros de papel, é sabido que a publicacdo
fisica exige muito em termos de planejamento, financiamento e logistica, elementos
nem sempre possiveis para criadores-produtores iniciantes. Além disso, a publicacao
digital tem duas enormes vantagens: ela permite que um produto chegue sem nenhum
custo direto para o publico final e tem a possibilidade de compartilhar um contetido e

torna-lo acessivel para mais de um individuo ao mesmo tempo.

Por isso, surge a proposta deste projeto, um aplicativo para incentivar a leitura
infantil e a interacdo entre circulos de pessoas, sejam criancas ou adultos. Ainda no
estudo Retratos da Leitura no Brasil, é possivel ver que as principais motivacdes para
ler um livro sé@o: gosto (26%), crescimento pessoal (17%) e distracdo (14%). O
interesse pela leitura geralmente acontece por indicacédo da escola (52%), porque o
leitor viu filmes baseados em livros ou histérias de autores (48%) ou por influéncia de

amigos (41%).

Além disso, entre leitores de livros digitais, a grande maioria Ié€ no smartphone
(73%) ou no computador (31%). As plataformas mais utilizadas para o género literario
sdo majoritariamente sites e blogs na internet, seguidos por mensagens (como por
WhatsApp) ou por redes sociais (como Facebook ou Instagram). Tanto leitores de
livros quanto leitores digitais costumam compartilhar a literatura conversando com um
amigo ou familiar, indicando alguma dessas leituras para alguém, e postando algum

texto, imagem ou video na internet.
11. Analise de projetos similares

Para fazer a andlise de projetos similares, foram escolhidos os 2 aplicativos

(em portugués) mais baixados ao pesquisar “livro histéria infantil” na Play Store.



O primeiro deles, “Meu Livro de Historinhas”’ do desenvolvedor Apps Bergman,
conta com mais de 500 mil downloads e avaliacdo de 4,3 estrelas, roda sem internet
e é indicado para criangas menores. A tela inicial possui scroll na horizontal, possui
as capas de 30 historias infantis gratuitas e toca uma musica instrumental. Ha também
dois botdes, um para “contar ovelhas” e outro para “configuragdes”. Ao clicar em
‘contar ovelhas”, aparece uma animacdo de ovelhas pulando a cerca, ja as

“configuragdes” sao apenas para alterar o idioma e comprar o aplicativo.

Ao clicar em uma histéria, abre uma janela informando o titulo dela, dando a
opc¢ao do usuario “voltar para a biblioteca” ou “comegar a historia”. Ao continuar,
aparece uma animacgao simples com ilustracédo (personagens que se movimentam),
texto e narracdo. No lado esquerdo da historia, ha botdes (com icones e sem legenda)

para “voltar para a biblioteca”, “desativar a musica”, “desativar a narragao”, “desativar
texto”, “continuar a histéria automaticamente”, “voltar para a pagina anterior” e “ir para
a préxima pagina”. Na parte superior da historia, ha uma indicagéo (pouco intuitiva) de
gue pagina estd e quantas paginas possui. Ao terminar a historia, a animacéo
simplesmente para, ndo possuindo nenhuma informac&o sobre isso ou indicacao de
acdo para o usuario. Quando o usuario volta para a biblioteca, aparece um anuncio

em tela inteira. Abaixo, estdo algumas imagens do aplicativo.

7 Aplicativo “Meu Livro de Historinhas” (Apps Bergman). Download disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.historias>. Acesso em 27/06/22.
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O segundo aplicativo, “Historias Infantis para Ler”® do desenvolvedor Far
Kingdoms, conta com mais de 500 mil downloads e avaliacédo de 4,4 estrelas, também
roda sem internet, mas € indicado para crian¢cas maiores. A tela inicial possui scroll na
vertical, possui as capas de 25 histérias infantis, tendo op¢bes de ler gratis, ouvir

gratis, ler premium e ouvir premium, além de 3 histérias que estreardao em breve. Na

8 Aplicativo “Histérias Infantis para Ler’ (Far Kingdoms). Download disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.farkingdoms.stories>. Acesso em 27/06/22.
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parte superior, ha um botdo para menu, com opcdes de comprar o aplicativo, e a

separacao entre as categorias de historias (ler, ouvir, gratis e premium). Ha também

uma aba com 6 indicacdes de livros que, ao clicar, redireciona para uma péagina de

compra na Amazon.

Ao clicar em uma historia, abre uma janela com o titulo dela, uma ilustracéo e

0 texto completo embaixo, com navegacdo em scroll. Ao clicar no botdo de play,

comeca a narracao da historia, que muda a cor do paragrafo que esta sendo lido e

possui op¢ao de voltar para o paragrafo anterior e ir para o proximo, ja no botédo de

configuragdes, € possivel mudar a fonte e o tamanho do texto. Abaixo, estdo algumas

imagens do aplicativo.
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Certo dia, o ledo Leonidas estava dando o

Rato seu passeio da tarde quando sentiu muita
vontade de tirar um cochilo. Ele logo

encontrou uma arvore muito grande e com

muitas folhas que faziam uma bela sombra.

Lednidas deitou-se embaixo dela para
descansar.

Acontece que o lugar onde Leonidas se
deitou foi bem na frente da casinha do rato
Honorato. Nao foi de propdsito, claro. Era
dificil um ledo daquele tamanho ver um
buraquinho de rato tdo escondido no pé de
uma arvore.

Honorato, que estava se arrumando para ir
buscar frutas para o jantar, colocou o nariz
para fora da toca e levou um susto. Um ledo
estava bloqueando a sua saida! E agora,
como ele faria? Ndo queria se atrever a
acorda-lo, afinal, todos sabem que nada
deixa um ledo mais chateado do que ser
acordado do seu cochilo.

12. Definicdo de 5 personas

Ana: € uma crianca ndo alfabetizada, tem 5 anos, é
extrovertida, mora com o pai e fica na escola em tempo
integral, gosta de assistir desenhos, ja tem contato com celular
apesar de nao saber manusea-lo, tem acesso a atividades de
entretenimento, tem uma certa habilidade de lidar com as
pessoas e as proprias emocodes. Usaria o aplicativo junto com
0 pai, no celular deste.

Bruno: é uma crianca alfabetizada, tem 10 anos, é timido,
mora com alguns parentes e € cuidada pelos avoés, gosta de
ler e inventar histérias, ja tem contato com celular e consegue
usar algumas de suas funcionalidades, tem acesso a
atividades em familia, tem dificuldade de lidar com as pessoas
e as proprias emocdes. Usaria 0 aplicativo sozinho, no seu
préprio celular.




Carlos: é publicitario, tem 35 anos, ndo é casado, tem uma
filha, tem muita experiéncia com computador e celular, tem
pouquissimo tempo de lazer e gasta com entretenimento, tem
facilidade de lidar com as pessoas mas é um pouco impaciente
com sua filha. Usaria o aplicativo com sua filha.

Débora: é professora de educagéo infantil, tem 30 anos, €
casada, nao tem filhos mas tem um enteado, tem experiéncia
média com computador e celular, tem algum tempo de lazer e
gasta com atividades culturais, tem dificuldade de lidar com as
pessoas (exceto criangas). Usaria o aplicativo com sua turma
de aula, com o auxilio de uma projecédo em tela.

Eliana: é aposentada, tem 60 anos, € avo, mora com alguns
parentes e cuida dos netos, tem contato com celular mas
possui muita dificuldade para utiliza-lo, tem um certo tempo de
lazer e geralmente é em eventos de familia, tem muita
facilidade de lidar com as pessoas e é muito paciente com seus
netos. Nao usaria ela mesma o aplicativo, apenas baixaria
para seus netos.

13. Principal conceito utilizado (estéticos, aprendizado, narrativo, etc.)

Aprendizado

14. Qual é a area de desenvolvimento

Literatura, aprendizado e entretenimento infantil

15. Descreva tecnicamente a proposta

O aplicativo imita a estrutura de um livro infantil (as paginas e visualiza¢do na

horizontal), mas possui elementos que um livro impresso ndo possui (como botdes de

navegacao). A péagina inicial € como a “home” de qualquer aplicativo de baixa

complexidade, possui uma ilustracdo contendo o logo e o personagem e botdes para

“Comecar a histéria”, “Narracao ativada/desativada”, “Como usar” e “Créditos”.



Ao clicar em “Comecar a histéria”, aparece a primeira pagina do livro, que
contém uma ilustracdo e um pequeno texto (cerca de 150 caracteres em tamanho
semelhante a Arial 16), botdes para ir para a “pagina anterior” ou para a “préxima
pagina”, além de uma barra mostrando o “progresso de leitura” (Qquantos por cento da
histéria foram visualizados) e um icone mostrando o “status da narragcdo” (se a
narracao estiver ativada, uma voz |é o texto mostrado na tela). As préximas paginas
possuem o0 mesmo layout, mudando somente a ilustracao e o texto da historia, sendo

gue algumas paginas podem ter apenas ilustracées ou apenas texto.

Ao clicar em “Narragao ativada/desativada”, o usuario basicamente escolhe se

guer ou ndo ouvir a narracao dos textos durante a visualizacao das paginas.

Ao clicar em “Como usar”, aparece uma captura de tela das paginas com setas
e textos para explicar como funciona a navegacao no aplicativo e cada um dos botdes.

Uma segunda opcao € colocar um video explicativo de curta duracao,

Ao clicar em “Créditos”, aparece uma tela com os nomes das pessoas e
logotipos das instituicbes envolvidas na criacdo do aplicativo, como a criadora, o

orientador e a universidade.

Caso o usuario tenha iniciado a historia e voltado para a home do aplicativo, o
botdo “Comecar histéria” deve se tornar um botédo “Continuar histéria” e aparecer um
botao “Comecar de novo”. A barra de progresso da histéria deve ser capaz de gravar
em qual parte da histdria o usuario parou, fazendo com que ele possa continuar a

partir dai.

Ao terminar a historia, o usuario pode ganhar uma espécie de prémio, como
uma ilustracéo para imprimir ou a possibilidade de tirar uma foto com o personagem.
Também deve aparecer uma tela pedindo para o usuario avaliar o aplicativo e

compartilhar.

O ideal é que o aplicativo rode em qualquer celular ou tablet, independente do
sistema operacional, mas a preferéncia é por dispositivos Android, ja que um relatério

do Google publicado pelo Techtudo informa que 9 em cada 10 brasileiros usam celular

10



Android®. Uma outra observacgéo é que o aplicativo é feito para criancas e ndo possuli

fins lucrativos, entdo ndo havera anlincios de terceiros.

16. Diagrama de navegacao

Pipo e seus medos

2 ..
. Telainicial

u Iniciar / ) i
continuar histéria Comecgar de novo ? Ccomo usar ® Créditos

Pag. 1 Instrugdes Avaliar aplicativo

Pag. n
Pag. final

% Prémio

Diagrama de navegacdo do aplicativo “Pipo e seus medos”. Disponivel em:
<https://coqgle.it/diagram/Yrn8Y7ndxQI8NIhn/t/-
[f723b3336a8bba0935c075df5ee6f0d62b3ae985del2d7ae05cf9b27b41e9ba7>. Acesso em 27/06/22.

17. Descreva 0s equipamentos e programas a serem utilizados

Para desenvolver o aplicativo, serd necessario um computador ou notebook
comum, com sistema operacional Windows 10, acesso a internet e ao navegador
Google Chrome atualizado. O software utilizado sera o Construct 3, a principio em
teste gratis, mas com a possibilidade de compra de licenca para até 2 meses (a taxa
mensal é de R$ 44,90, totalizando R$ 89,80). Uma alternativa é usar o Android Studio,

um software que também cria aplicativos, mas de forma gratuita.

9“9 em cada 10 brasileiros usam celular Android, diz relatério do Google”. Techtudo, 2020.
Disponivel em: <https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/09/9-em-cada-10-brasileiros-usam-celular-
android-diz-relatorio-do-google.ghtml|>. Acesso em 27/06/22.
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Para rodar o aplicativo, serd necessario um celular ou tablet comum, com
sistema operacional Android, acesso a internet, som e memoria disponivel. Um
exemplo de tela possui cerca de 6,3 x 11,2 cm de largura e altura, respectivamente, o
equivalente a proporcao 9:16. O aplicativo devera ser colocado na Play Store através
de uma conta de desenvolvedor, cuja taxa Unica é de R$ 130,00 (0 equivalente a US$
25,00). Uma alternativa é tentar fazer uma parceria com a Unicamp para que ela
cologue na conta dela (tirando a necessidade de gastar com mais uma conta), ou
entao exportar o projeto em APK, hospeda-lo gratuitamente no Google Drive e enviar

o link de download para as pessoas interessadas.

18. Cronograma de execucao

Agosto Setembro Outubro Novembro
Tarefa
17 I 24 31 07 14 21 28 05 12 19 26 02 09 16 23 30
| | | ] | | | | | | ] | | ] |

Escrita da histéria X X
Gravacgao e edicédo da X X

narracao

llustragao | X X

Programacgao do
aplicativo

Testagem e feedback

Revisao e finalizagao

para divulgagdo

Langcamento e

Criac&o de materiais ‘
divulgagéo |

Outras informacdes:

e 15 de agosto: inicio das aulas do 2° periodo letivo de 2022
e (07 de dezembro: ultimo dia para o cumprimento da carga horaria e programas

das disciplinas
19. Protétipo

O aplicativo foi prototipado em baixa fidelidade utilizando o site Figma. Abaixo,

estdo as imagens para mostrar como serd o projeto. Uma observagdo € que o
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retangulo cinza com “x” no meio foi usado para representar espacgos reservados para

ilustracao.
[
/ﬁ\ ( Progresso ) @
lor sit amet, consec
Narracdo tetur adipiscing elit.
Aliguam bibendum
elit est, quis vulput
ate velit venenatis
eu. Nulla biben
\ dum id dui ut. @
Tela inicial P&gina de histéria (verséo 1)
/ﬁ\ ( Progresso ) <)) /ﬁ\ ( Progresso ) ‘,)
Lorem_ipsum dolor si et,
consectetur-adipiscingelit. Aliquam
bibendum elit es is vulputate velit
venenatis eu, Nulla bibendum id dui ut
suscipit.
Lorem ipsum dolor sit amet,
@ consectetur adipiscing elit. @ <« -
Péagina de histdria (versao 2) Pagina de histéria (versao 3)
@ ( Progresso ) @
N ! o N
barra de ativar/ e \
pagina oaresso desativar UNICAME
inicial preg narragao )
Esse aplicativo foi criado por...
Com a orientacao de...
pagina proxima Do curso...
@ ®— anterior pagina '@
Tela “Como usar’ Tela “Créditos”
Protétipo do aplicativo “Pipo e seus medos”. Disponivel em:

<https://www.figma.com/file/WZ1g4QRcroQ2bth1VOk0d3/Pipo-e-seus-medos>. Acesso em 27/06/22.
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