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RESUMO 

 

Este trabalho de pesquisa se contrapõe ao estudo dos principais motivos da 
insatisfação com o ensino atual, bem como os baixos índices de aprendizagem e 
alta taxa de desistência por parte dos alunos. Feito isso, o trabalho foca no problema 
da produção de conteúdo e no material didático disponibilizado aos alunos. Assim, o 
trabalho adentra nos conceitos fundamentais do ensino, partindo do conceito do 
Emergent Behavior, dos Sistemas Complexos, da Ilusão de Conhecimento devido a 
não efetivação correta das dimensões do conhecimento, principalmente a dimensão 
tácita, gerando Parasitismo tipo 1,2,3 e 4 devido estruturas de administração de 
problemas top down no lugar de estruturas de solução de problemas que só são 
possíveis se implementadas de forma botton up. Assim, como proposta de solução 
aos problemas tecnológicos da dimensão explícita do ensino, surge o projeto e 
desenvolvimento de e-áudio-books hipermídia padrões, com acessibilidade e 
monitoramento da navegação e ações no material didático realizado pelo próprio e-
áudio-book, disponibilizando, em tempo real, dados que possibilitam diversas 
análises de perfil dos alunos, de forma personalizada, bem como, até mesmo, do 
próprio material didático. Como resultado aditivo, à solução para a dimensão 
explícita do ensino, cria-se formato padrão de e-book com formato nativo dos 
dispositivos mobile (app, apk), sendo totalmente multidevice e multiplataforma. Os 
novos e-books, os e-áudio-books, além de hipermídia, possuem total acessibilidade 
por cegos e o controle da leitura dos mesmos via Histórico (o sistema de dados de 
navegação e ações durante a leitura). Estudos de casos reais são abordados e 
disponibilizados para visualização e testes pelo leitor. 

Palavras Chaves: e-áudio-book, hipermídia; soluções para acessibilidade em 
EAD; material didático com monitoramento; análise de perfil; 
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ABSTRACT 
 

This research addresses the study of the main reasons for dissatisfaction with current 
education. It also analyzes low learning rates and high dropout rates by students, 
too. It also deals with the problem of content production and creation of teaching 
material for the students. It also breaks down the concept of teaching into Emergent 
Behavior, Complex Systems, and Illusion of Knowledge. This last phenomenon 
occurs when one fails to discern the three dimensions of knowledge, mainly the tacit 
knowledge. Since an untrained student is not able to perform tasks that one expects 
from a professional, he or she becomes a  kind of parasite, such as dependent, 
freeloader, moocher or scrounger. Top down management also facilitates the 
emergence of parasitism, since managers are not able to follow the details of 
production in a large endeavor. Therefore, in disciplines such as engineering and 
health sciences, teachers should hearten bottom up technological initiatives. This 
work presents a proposal for removing some of the problems that appear in the 
acquisition of the explicit dimension of a knowledge branch. A possible solution is to 
relinquish the usual methods of authoring hypermedia eBooks, and adopt a design 
that incorporates accessibility and monitoring tools into the courseware. This solution 
will hopefully provide real-time data enabling menus and student profiles. The 
proposed system also allows the analysis of the didactic material itself. As an 
additional feature of the proposed protocol for teaching explicit knowledge, one can 
produce eBook versions that are easily portable to different devices and platforms. 
The proposed protocol fits eBooks, audio-books and hypermedia. Besides this, it 
offers full accessibility for blind people and permits reading control through log 
history. The author presents and evaluates real-world cases that the interested 
reader can use for testing the protocol. 
 

Key words: e-audio-book, hypermedia; m-learning; e-learning accessibility tools; 

log history; student profile survey; 
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INTRODUÇÃO 

Vivemos em uma época onde os índices de aprendizagem, bem como a 

formação de novos profissionais com competência, têm alertado todo mundo, sejam 

especialistas em ensino/educação, pais, empresas e até mesmo leigos nesse 

domínio. Os índices de desistência de cursos, mesmo em reconhecidas 

universidades federais, como na UFU1, são alarmantes2. Isso tem ocorrido tanto em 

escolas federais, públicas, quanto em escolas privadas, tanto em ensino presencial 

como em ensino não presencial. Vários fatores, sejam:  financeiros, políticos ou 

sociais, têm influenciado nesses índices. Percebe-se, pelas discussões do jovens 

nas redes sociais, quem nem sempre o fator preponderante do desinteresse e 

abandono dos cursos é apenas financeiro, mas falta de perspectiva de mercado de 

trabalho e deficiências na capacitação (Hoper Educação, 2017)3. Essa análise 

também é corroborada pelo Censo da Educação Superior realizado pelo MEC e 

INEP, a partir de 2016 e estudos como de Nathalia Tavares, 2016, na revista da 

ABED4.  

Muitos trabalhos de mestrado, doutorado, pesquisas e publicações têm 

buscado explicações e soluções como resposta a este grande problema, como pode 

ser visto nos repositórios de TCCs, monografias, dissertações e teses na FEELT, 

FACOM, FACED, ILEEL da UFU e em praticamente todas as faculdades do país. O 

material didático utilizado pelo aluno, on-line e off-line, é um dos maiores focos de 

construção de robôs (softwares especialistas dinâmicos) de análise e supervisão de 

navegação para levantar o perfil de aprendizagem dos alunos5 e na busca pelo 

projeto e implementação de sistemas adaptativos do ensino para os alunos, como 

                                                           
1
 https://diariodeuberlandia.com.br/noticia/14981/40-dos-universitarios-da-ufu-abandonam-curso-

antes-do-fim 

2 matéria veiculada em 31/12/2017 no DIÁRIO DE UBERLÂNDIA. 

3
 https://www.hoper.com.br/single-post/2017/12/05/N%C3%83O-%C3%89-A-CRISE-ECON%C3%94MICA-QUE-

TIRA-ALUNOS-DAS-ESCOLAS-PARTICULARES 
4
 http://www.abed.org.br/congresso2016/trabalhos/326.pdf 

5
 https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/inteligencia-artificial-nas-escolas-estudo-aponta-

ferramentas-que-serao-usadas-ate-2030/ 

https://diariodeuberlandia.com.br/noticia/14981/40-dos-universitarios-da-ufu-abandonam-curso-antes-do-fim
https://diariodeuberlandia.com.br/noticia/14981/40-dos-universitarios-da-ufu-abandonam-curso-antes-do-fim
https://www.hoper.com.br/single-post/2017/12/05/N%C3%83O-%C3%89-A-CRISE-ECON%C3%94MICA-QUE-TIRA-ALUNOS-DAS-ESCOLAS-PARTICULARES
https://www.hoper.com.br/single-post/2017/12/05/N%C3%83O-%C3%89-A-CRISE-ECON%C3%94MICA-QUE-TIRA-ALUNOS-DAS-ESCOLAS-PARTICULARES
http://www.abed.org.br/congresso2016/trabalhos/326.pdf
https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/inteligencia-artificial-nas-escolas-estudo-aponta-ferramentas-que-serao-usadas-ate-2030/
https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/inteligencia-artificial-nas-escolas-estudo-aponta-ferramentas-que-serao-usadas-ate-2030/
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alguns levantamentos realizados pelo SESI e SENAI ao apontar as tendências para 

a Inteligência Artificial no ensino até 20306. 

O uso da tecnologia mobile tem, aos poucos, moldado as relações 

profissionais, culturais e sociais da humanidade (WAYCOTT; HULME, 2003), mesmo 

antes da efetivação dos smartphones, como hoje são implementados.  A tecnologia 

Mobile passou a ser um fator transformador como ferramenta de assistência ao 

ensino (KUKULSKA-HULME, 2009). Com os recursos mobiles, os AVAs (Ambientes 

Virtuais de Aprendizagem) vieram a permitir o uso intensivo e remoto da tecnologia 

com a possibilidade de interação entre os agentes do ensino, mesmo em tempo real 

(Almeida, 2017). A tecnologia da multimídia estruturada, a hipermídia, veio apontar 

como uma ferramenta poderosa no processo de representação mental adequada 

(MAYER, 2001). A estruturação do uso da multimídia é um fator importante para que 

se evite a sobrecarga multimídia (PAAS; RENKL; SWELLER, 2003), e, assim, a 

sobrecarga cognitiva, o que é confirmado por Santos e Tarouco (2207).  A 

adequação e estruturação da multimídia no processo de ensino-aprendizagem é um 

fator fundamental, já que o uso disseminado da mesma é uma condição 

imprescindível na elaboração de conteúdo e na transmissão do conhecimento, 

destacando a faixa etária dos 4 aos 35 anos (FERREIRA et al, 2014).  

Observa-se, que, mesmo sendo uma necessidade o uso intensivo, nas 

instâncias do ensino, para que se surta o efeito desejado, a multimídia deve ser 

estruturada tendo como princípio a Lex Parsimoniae ou Navalha de Ockham 

(OCKHAM, 1999), ou seja: o uso apenas do estritamente necessário para o que se 

deseja, que, no presente estudo, é ensinar ou transmitir conhecimento.  Assim, a 

hipermídia, utilizada adequadamente, favorece a retenção do conhecimento e 

consequente memorização ao se observar a Lei de Miller (MILLER, 1956), 

restringida por Cowan (2000), já que o cérebro não é multitarefa em processos 

cognitivos (MEDINA, 2009).  Um estudo de caso, que bem ilustra o que foi 

supracitado nesse parágrafo, foi apresentado por Dias, D. C. et al. (2009), no 

ICECE’2009 (Iternational Conference On Engineering and Computer Education 

2009).  

                                                           
6
 http://www2.fiescnet.com.br/web/uploads/recursos/d1dbf03635c1ad8ad3607190f17c9a19.pdf 

http://www2.fiescnet.com.br/web/uploads/recursos/d1dbf03635c1ad8ad3607190f17c9a19.pdf
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O sistema tradicional de ensino presencial, com o avanço da tecnologia, 

principalmente a mobile, teve um forte incremento de interações informais 

(JOHNSON, 2008; LOMAS, 20005) gerando a necessidade de um maior controle e 

de mecanismos de análises assistidas pela tecnologia, tal como os iniciados por 

KOOLE (2009), gerando experiências com Mobile Learning (M-Learning7). 

No Capítulo 1 são apresentadas as justificativas da pesquisa e do trabalho, os 

objetivos gerais almejados e os Objetivos Específicos pertinentes e possíveis de 

serem realizados durante o tempo de conclusão desse mestrado. 

 No Capítulo 2 são apresentados aplicativos mobile que possuem alguns 

recursos multimídia e hipermídia, onde as potencialidades e deficiências são 

resumidas de acordo com o foco de aplicação pretendido com a pesquisa desse 

trabalho.  

 No Capítulo 3 é apresentada a linguagem escolhida para efetivação do 

projeto proposto nos objetivos específicos, bem como mostrando em detalhes as 

características e especificidades do projeto e recursos desenvolvidos nesse trabalho 

de pesquisa e do produto efetivado na linguagem escolhida. Também, nesse 

capítulo, são apresentados estudos de casos que demonstram as potencialidades 

do sistema desenvolvido, multidevice e multiplataforma, sugerido como padrão para 

e-áudio-book hipermídia com acessibilidade, apresentando dois tipos de casos: 

conversão de trabalhos já efetivados em outros formatos para o padrão e montagem 

de um novo material original.  

 No Capítulo 4 são apresentados os trabalhos futuros. 

  

                                                           
7
 Outros nomes, como “Aprendizagem com Mobilidade”, utilizado por Meirelles er al, 2006, Reinhardd et al, 

2005 apud Andrade et al, 2013, acabaram não se firmando, ficando, portanto, M-Learning como nome usual, 
sem tradução. 
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CAPÍTULO 1 - JUSTIFICATIVAS, OBJETIVOS GERAIS E ESPECÍFICO 

 

1.1 JUSTIFICATIVAS 

A identificação dos problemas que a tecnologia, principalmente a mobile, traz 

aos professores, tutores, pais, administradores dos cursos e aos próprios alunos, é 

fundamental para esse trabalho. Percebe-se, pelas discussões disponibilizadas nos 

sites e redes sociais, formal ou informalmente, que a carência de usos da tecnologia 

e a falta de produção de conteúdos mais atrativos e interativos, tem sido apontada 

como um dos grandes motivadores para a evasão no ensino8.   

Assim, a questão norteadora desse projeto é focada na possibilidade de se 

gerar recursos tecnológicos para M-Learning que possuam uma estrutura que 

potencialize, de forma controlada, positivamente, a inserção da multimídia e dos 

diversos recursos que a tecnologia mobile atualmente disponibiliza de forma 

padronizada em todos os smartphones, e, dessa forma, tornar mais atrativo as 

ações de ensinar e aprender.   

É fundamental, com a inserção da hipermídia nos conteúdos produzidos para 

o ensino em M-Learning, bem como demais recursos dessa tecnologia, que se 

permita a análise e monitoramento da interação entre o aluno e o conteúdo a ele 

disponibilizado para que os objetivos traçados, a cada momento, sejam plenamente 

efetivados e que as lacunas e imprevistos sejam sanados o mais rapidamente 

possível, à medida em que forem surgindo.  

A importância da hipermídia nos materiais didáticos vai além de se ter mais 

recursos, mais atratividade durante o ensino. A potencialização da aprendizagem 

cresce conforme a quantidade de mídias simultâneas que colaborem para um 

mesmo aprendizado, para a mesma consolidação do conhecimento na memória 

(ASOK A.,KANDEL ER; ET AL, 2015; KANDEL ER et al, 2014), o que é explicado na 

não contradição à Lei de Miller e Cowan, citadas na introdução, onde Miller diz que 

acima de 7 +/- 2 “chunks” de informação causam sobrecarga cognitiva multimídia e 

Cowan limita em 4.   As experiências de Miller e Cowan foram com memorização de 

                                                           
8
 https://eaducativa.com/evasao-em-cursos-a-distancia-a-oxidacao-do-crescimento-no-sistema-educacional/ 

https://eaducativa.com/evasao-em-cursos-a-distancia-a-oxidacao-do-crescimento-no-sistema-educacional/
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conceitos aleatórios, não conectados entre si. No caso, justifica-se o uso de mais de 

uma mídia estruturada a ensinar e transmitir um único conhecimento de tal forma a 

potencializar a utilização de vários córtex ao mesmo tempo conectados para a 

assimilação total de todos os sentidos envolvidos durante a aquisição do 

conhecimento, conforme demonstrado por Eric R. Kandel, premio Nobel de Medicina 

e Psicologia em 20009.  Como exemplo, é fácil perceber que, se a informação visual 

e a auditiva não forem concorrentes, elas potencializam a aprendizagem já que os 

dois córtex (visual e auditivo) vão colaborar, interagir, reforçar, enriquecer, dar mais 

detalhes ao conhecimento na unificação e consolidação da memória pelo 

hipocampo. A sobrecarga ocorre quando o áudio e a imagem concorrem ao 

trazerem mensagens diferentes. 

Justifica-se, assim, o uso da hipermídia, para permitir a potencialização da 

aprendizagem através da sobrecarga multimídia de forma controlada, quebrando a 

mesma em partes, utilizando recursos multimídias focados em apenas um 

conhecimento de cada vez, o que, também, é um fator de eficiência na 

aprendizagem e retenção de conhecimento, como abordado pela Lógica de 

Pareto10.  O uso de celulares e tabletes apenas como terminais/consoles para 

atividades na nuvem, na internet, relevando as análises de perfil de usuário e 

deficiências na aprendizagem e material didático não tem sido suficiente e muito 

menos eficiente.  

Justifica-se, esse trabalho, portanto, na necessidade de projetos e 

implementação de ferramentas tecnológicas mobile hipermídia e que permitam a 

interconexão em tempo real, se desejado, entre o aluno com o 

professor/tutor/pais/responsáveis. Para tanto, um possível foco é partir da aquisição 

e consolidação de uma tecnologia que utilize o próprio material didático, em e-book 

hipermídia, como ponte não só de transmissão de conhecimentos, mas, também, de 

realimentação inteligente de dados que permitam inferir a cada momento a evolução 

ou problemas enfrentados pelo aluno ou, até mesmo, por deficiência do próprio 

material didático, contribuindo para inferir modelos de aprendizagem dos alunos, 

bem como realizar inferências sobre o conteúdo do mesmo.  

                                                           
9
 https://www.nobelprize.org/prizes/medicine/2000/kandel/facts/ 

10
 https://www.siteware.com.br/metodologias/analise-de-pareto/ 

https://www.nobelprize.org/prizes/medicine/2000/kandel/facts/
https://www.siteware.com.br/metodologias/analise-de-pareto/
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Justifica-se, também, esse trabalho, pela necessidade de se iniciar novos 

estudos e desenvolvimentos de ferramentas tecnológicas mobile para gerar recursos 

mobile para o ensino, também atuando, quando necessário, nas reconsolidações da 

memória, conforme trabalhos de pesquisas que seguiram ao de Eric Kandel, tais 

como os de Karin Nader11( consolidação da memória de longo prazo), Brenda 

Milner12(memória muscular não consolidada pelo hipocampo), Merel 

Kindt13(distúrbios de comportamento e cognição), Júlia Shaw (2016) (ilusão e 

reprogramação da memória permanente) e outros. 

1.2  OBJETIVOS GERAIS 

Os objetivos gerais vão além de se criar soluções mobile para o ensino 

explícito14. Almeja-se com os recursos de controle e monitoramento remoto em 

tempo real, utilizando a tecnologia mobile e a nuvem como meio e atuadora, permitir 

que também o ensino tácito15 possa ser efetivado em algumas áreas. A 

implementação de recursos para ensino tácito vai demandar hardware (sensores e 

transdutores), avanços na tecnologia existente das redes de comunicação, tal como 

a interne 5G, para minimizar os atrasos de propagação da informação na rede, a 

velocidade e o número de conexão entre dispositivos.  

Ao se propor criar ferramentas computacionais padrão (que rodam em 

dispositivos com tecnologias diferentes –multidevice- e sistemas operacionais 

diferentes –multiplataforma), cria-se a opção e também o objetivo, de se ter um uma 

forma para a criação de e-books hipermídia com acessibilidade, sem finalidade e 

com recursos didáticos, assim como objetiva-se a inserção de fóruns e outras 

interações sociais dentro dos próprios e-books-hipermídia que incrementem a 

experiência do usuário compartilhada, o que é uma demanda emergente pela 

geração imigrante e nativa digital atual. 

                                                           
11

 http://www.psych.mcgill.ca/labs/naderlab/The_Nader_Lab/Home.html 
12

 https://en.wikipedia.org/wiki/Brenda_Milner , https://can-acn.org/brenda-milner/ 
13

 https://www.youtube.com/watch?v=zOY3CmDDm0s 
14 Explícito:  tudo o que pode ser descrito através de textos e da hipermídia 
15

 Tácito: os conhecimentos que exigem para a efetivação da cognição a utilização dos sentidos e não só  
processamento lógico matemático 

http://www.psych.mcgill.ca/labs/naderlab/The_Nader_Lab/Home.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Brenda_Milner
https://can-acn.org/brenda-milner/
https://www.youtube.com/watch?v=zOY3CmDDm0s
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O diagrama hierárquico estruturado de conceitos e ações (MECA – Mapa 

Estruturado de Conceitos e ações) a seguir, apresenta um esquema do que se 

objetiva implementar a médio e longo prazo. 

Diagrama 1 – MECA do Objetivo Geral de se implementar um novo padrão para ensino 
explícito e tácito em e-book hipermídia 

 

Fonte: O autor (2019) 
 

Para a efetivação dos objetivos gerais no ensino tácito, será necessário, 

portanto, tal como foi dito, o acréscimo de transdutores e sensores no processo 

(Internet das Coisas – IoT), tanto para percepção quanto para geração a distância 

de elementos que promovam a sinergia e a aprendizagem sensorial e motora nos 

processos em que o conhecimento ministrado estiver contextualizado. 



 

 

 22 

A seguir, apresenta-se o diagrama hierárquico estruturado de conceitos e 

ações (MECA) de um sistema para o ensino tácito à distância. 

Diagrama 2 – MECA de um sistema Virtual/presencial por sensores e atuadores para o ensono 
tácito a distância 

 
Fonte: O autor (2019) 

1.3  OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 O objetivo específico é gerar soluções tecnológicas mobile de software 

centradas no ensino explícito, ou seja, onde o monitoramento dos sentidos humanos 

não seja fundamental para a aquisição/aprendizagem do conhecimento. Para tanto, 

serão utilizados os recursos existentes na tecnologia mobile atual dos smartphones, 

independentemente do dispositivo e da plataforma (sistema operacional). Entre as 

ferramentas e recursos básicos está a elaboração de um padrão para a 

transformação de formatos já existentes de livros (pdf, docx, pptx, epub, outros) para 

os formatos padrão dos dispositivos mobile, tais como: apk (android) , app (iOS), 

HTML 5 (Linux), exe (Windows) e dmg (Mac). Esse padrão deve incluir recursos de 
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acessibilidade e conversão automática de textos e geração de narrações descritivas 

das mídias, gerando um padrão de áudio book sem perder ou suprimir 

alternativamente o acréscimo dos recursos de hipermídia.  

O diagrama hierárquico estruturado de conceitos e ações(MECA), a seguir, 

apresenta, resumidamente, a estrutura do padrão citado. 

Diagrama 3 – MECA  do padrão para e-audio-book hipermídia com acessibilidade 

 
Fonte: O autor (2019) 
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1.3.1 – Divisão dos Objetivos Específicos em dois focos  

Pode se resumir os Objetivos Específicos em dois sistemas independentes, 

mas que podem intercambiar recursos entre si.  

1- Projetar e implementar um sistema de autoria de cursos e livros não didáticos 

que permita aos professores produzirem cursos mobiles, multidevice e 

multiplataforma, mesmo possuindo poucos conhecimentos especializados de 

TI, aproveitando materiais didáticos já consolidados em outros formatos, 

conforme já supracitado (pdf, doc, ...). Esse foco inclui o aproveitamento de 

livros já digitalizados, onde o usuário, apenas com o recurso de saber utilizar 

o gerenciador de arquivos e digitação de texto em um editor qualquer, poderá 

converter rapidamente o material que possui para os formatos nativos mobile. 

Esse foco também permite que o autor, de posse de um conjunto de imagens 

em sequência, elaboradas para o livro ou o curso, converter as mesmas 

diretamente para um e-áudio-book, utilizando apenas os recursos já citados.  

2- Projetar e implementar um sistema que permita ao autor/conteudista, também 

apenas necessitando saber editar textos em um editor qualquer e saber usar 

o gerenciador de arquivos, a montar cursos hipermídia interativos e livros não 

didáticos, com acessibilidade e recursos de áudio book, utilizando e/ou 

inserindo textos, figuras, áudios, vídeos, animações e exercícios. Visa, 

também, inserir o recurso de histórico estruturado completo de ações e 

comportamentos durante o uso do material didático, permitindo análise de 

perfil do aluno/usuário, análise de interesse, comportamento, uso efetivo, bem 

como permitir, através do histórico de uma turma, determinar o cruzamento de 

informações que leve a uma análise, também, do material didático assim 

como estatísticas sobre os alunos e material em tempo real, on-line e off-line. 

O diagrama hierárquico estruturado de conceitos e ações(MECA), a seguir, 

apresenta, resumidamente, a estrutura do montador dos focos citados. 
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Diagrama 4 – MECA  do montador de e-áudio-book hipermídia 

 
Fonte: O autor (2019) 

 

1.3.2  Objetivos Específicos por itens: 

São os seguintes os recursos a serem desenvolvidos a partir dos objetivos 

específicos já supracitados no item 1.3.1. 

1- Possuir adequação e uso, na área do ensino, das potencialidades interativas 

de ferramentas destinadas principalmente à produção de aplicativos mobile 

de games multiplataforma e multidevice, que exigem muito mais dos 

aparelhos e portanto possui maior estabilidade. 

2-  Produzir um sistema que permita a produção e geração de aplicativos para o 

ensino a partir de conteúdos produzidos por outras plataformas. 
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3- Gerar áudio automático a partir dos arquivos originais, para acessibilidade por 

cegos, pessoas com baixa visão e/ou não alfabetizadas. 

4- Não exigir treinamentos de média e/ou longa duração para a capacitação dos 

professores no desenvolvimento e/ou conversão de novos cursos,  

5- Garantir que o uso dos materiais didáticos e não didáticos gerados sejam 

intuitivos aos usuários de smartphones, sem necessidade de treinamento 

especializado. 

6- Possuir a potencialidade de que, uma vez implementado, o material já se 

apresentar pronto para distribuição (atendendo, é claro, os requisitos de cada 

local onde será disponibilizado para download). 

7- Garantir que o sistema desenvolvido permita a inserção automática de 

índices, hiperlinks, exercícios, áudios, vídeos e animações, além de figuras e 

textos, o que não é comum nos aplicativos existentes. 

8- Garantir que o professor não precise ter conhecimentos especializados em TI 

(Tecnologia da Informação) para produzir o material didático/informativo, 

necessitando apenas de competência no uso de editores de texto puro e 

manipulação do gerenciador de arquivos do sistema operacional. 

9- Possuir recursos de histórico estruturado de navegação e ações em tempo 

real, off-line e on-line, como armazenagem em banco de dados em nuvem e 

no dispositivo mobile.  
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CAPÍTULO 2 SISTEMAS, APLICATIVOS, CORRELATOS E AFINS 

 Nesse capítulo serão apresentados alguns sistemas que disponibilizam 

alguns recursos de multimídia e hipermídia, onde são apresentadas as respectivas 

características, potencialidades e deficiências quando aplicados aos objetivos do 

ensino.  

2.1 PDF 

Figura 1 – Logotipo do aplicativo Adobe PDF 

 
Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.reader.intune&hl=pt_BR 
 

Esse, sem dúvida alguma, é o formato mais popular para e-books na 

utilização mobile. Em se tratando de registro de textos com figuras, o mesmo atende 

bem as necessidades no quesito texto, links e figuras. Possui a deficiência que os 

índices não ficam ativos, como na plataforma Android. Outro problema é na 

apresentação do texto, o qual, quando solicitado o aumento da letra (zoom), o texto 

não se auto justifica16 na tela do dispositivo, causando dificuldade para leitura. O 

problema da acessibilidade também é um fator que não atende às necessidades que 

a mídia exige.  Em se tratando de multimídia17 e hipermídia, o pdf é um formato 

indicado, já que não possui tais recursos. Uma tentativa foi os conversores Web 

para PDF, mas, infelizmente, apenas captura os textos e links, descaracterizando a 

formatação e o conteúdo que estava na Web.  

  

                                                           
16

 https://comunidade.rockcontent.com/alinhamento-justificado-versus-a-esquerda/ 
17

 https://pt.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%A9dia 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.reader.intune&hl=pt_BR
https://comunidade.rockcontent.com/alinhamento-justificado-versus-a-esquerda/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%A9dia
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 2.2 GOOGLE SLIDES 

Figura 2 – Tela principal do aplicativo Google Slides 

 
Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.docs.editors.slides&
hl=en_US 

 

Não possui recursos para inserção de  áudios, vídeos, criar animações, nem 

outros tipos de arquivo. Apenas textos e imagens.  

Para acrescentar algumas dessas funcionalidades seria necessário editar em 

um desktop, que também possui limitações e complexidade de uso/treinamento do 

conteudista.  Outro problema é a perda, em vários estudos de testes que realizei, ao 

passar de uma plataforma para outra e abrir em editores alternativos gratuitos.  

2.3 POWER POINT 

Figura 3 – Logotipo e tela principal do aplicativo Power Point 

 

Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microsoft.office.powerpoint&hl=en_US 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.docs.editors.slides&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.docs.editors.slides&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microsoft.office.powerpoint&hl=en_US
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A versão do PowerPoint para celular possui limitações similares ao Google 

Slides, só permitindo na versão nativa em desktop a inserção de áudios e vídeos.   

Dessa forma, para se utilizar outros recursos, como áudio, é necessário a 

edição em desktop, com o problema da formatação já citado anteriormente 

 2.4 REMOTE PRO 

 

Figura 4 – Tela principal do aplicativo Remote Pro 

 
Fonte:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pptremotecontrol.android.presenter.fullve
rsion&hl=en_US 

 

Essa ferramenta é boa para criar apresentações on-line, podendo em tempo 

real compartilhar sua apresentação. Assim, é útil para o ensino como alternativa aos 

sistemas de conferencia on-line, mas não possui os recursos para produção de 

cursos mobile. 

Ela exige conexões e servidores para compartilhamento, além de registro.. 

Também não tem recursos nativos para inserção de sons, vídeos, animações, ... os 

quais pesariam o sistema para uso on-line, em temo real. O desconhecimento dos 

recursos e características multidevice e multiplataforma das máquinas que estarão 

conectadas on-line também são um dos fatores que impedem a inserção de alguns 

recursos importantes de hipermídia. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pptremotecontrol.android.presenter.fullversion&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pptremotecontrol.android.presenter.fullversion&hl=en_US
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2.5 MIGHTY MEETING 

Figura 5 – Logotipo e tela principal do aplicativo Mighty Meeting 
 

 
Fonte: Indisponível, o aplicativo foi retirado do Play Store. 
 

Essa é outra ferramenta útil para apresentações em tempo real.  

No mesmo, o usuário deve fazer um cadastro para poder criar e fazer a 

apresentação para grupos de pessoas à distância. Podendo colocar textos e 

imagens conforme os outros aplicativos supracitados, possuindo, também, 

limitações semelhantes para implementação de cursos mobile. 

2.6 ANÁLISE DA COMPARAÇÃO 

Dessa forma extrai-se que o sistema implementado, uma editora para e-books 

e cursos hipermídia com acessibilidade, resolve muitos dos problemas e carências 

do mercado no tocante a livros e cursos hipermídia com acessibilidade.   

Assim, os formatos de e-books atuais: e-pub, mobi, daisy, pdf, outros,  

possuem praticamente apenas os recursos disponibilizados por um livro impresso 

em papel, com alguns recurso de hipertexto.  Tais recursos são razoáveis para o 

registro de livros não didáticos, mas atualmente já não têm satisfeito as exigências 

da geração acostumada com os recursos multimídia e hipermídia dos games, dos 

conteúdos fornecidos pelos blogueiros e youtubers e vários aplicativos que 

prometem ajudar ou promover o ensino.  Assim, os materiais didáticos tradicionais 

em mídia eletrônica precisam de soluções a curto prazo para acrescentar de forma 

padrão, multidevice e multiplataforma, mobile e não mobile,  os recursos emergentes 

de hipermidia demandados pela geração atual, bem como acrescentar recursos de 

análise de dados de navegação e ações que permitam levantar o perfil de alunos, de 

turmas, da efetividade e interesse do material didático, que permitam aos 
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professores, tutores, pais e responsáveis realizarem ações pró ativas e em tempo 

real no sentido de potencializar o aprendizado e minimizar os problemas enfrentados 

pelos alunos/leitores durante a leitura e aprendizagem do conteúdo fornecido. 

CAPÍTULO 3 - O SISTEMA PARA E-ÁUDIO-BOOKS HIPERMÍDIA COM 

ACESSIBILIDADE  

 

O objetivo inicial desta dissertação, ao se ingressar no programa de mestrado 

da FEELT-UFU, foi projetar e implementar um sistema computacional de software 

que permitisse o aproveitamento de todo o material já produzido por um profissional, 

seja do ensino ou de outra área do conhecimento, ao longo da carreira do mesmo, 

onde ferramentas simples e pouco conhecimento de Tecnologia da Informação fosse 

necessário para converter os materiais produzidos em um e-book. Assim, grande 

parte do conhecimento gerado poderia ser perenizada em tecnologia mobile, 

desktop e em nuvem. Uma vez convertido o material existente, o sistema deveria 

construir aplicativos prontos para distribuição, e, dessa forma, o conteúdo poderia 

ser facilmente disseminado.  

Assim, esse capítulo apresenta o sistema produzido, conforme definido nos 

objetivos específicos, evitando que o profissional tenha que aprender novas 

tecnologias para refazer o que já estava pronto, permitindo a total utilização dos 

recursos implementados, requerendo, do mesmo, apenas o conhecimento e 

habilidade de utilizar um editor de textos qualquer e utilizar o gerenciador de 

arquivos para acrescentar os recursos que hoje a hipermídia disponibiliza nos 

dispositivos mobile, acrescentando recursos metodológicos de acompanhamento e 

levantamento de estilo e perfil do aluno na aprendizagem.  

3.1 O SISTEMA 

Este trabalho de pesquisa e desenvolvimento de soluções e provas de 

conceito possuem características que muito o diferenciam dos tradicionais e-books 

atuais, formato mobi, epub, daisy, pdf e outros.  

 Antes de apresentar os resultados da pesquisa e provas de conceito, objeto 

deste capítulo, é importante que se entenda a diferença de fazer um aplicativo para 
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celulares, como, por exemplo: um game ou aplicativo de compras e o de se 

implementar esse sistema de e-áudio-book hipermídia com acessibilidade e com 

potencialidade para produção de conteúdo didático. 

Qualquer aplicativo pode ter todos os recursos de hipermídia, manipulação 

dos sensores existentes nos celulares, mas exigem um programador experiente e 

capacitado a implementar tais aplicativos para todas as plataformas, como: iOS, 

Android e até para desktops como: Windows, Mac e Linux.  

Além da necessidade de um vasto conhecimento tecnológico de software e 

hardware para a geração de aplicativos eficientes, os custos de desenvolvimento, 

mesmo para pequenos projetos, é alto18 19, o que vai contra os objetivos específicos 

desse trabalho no sentido de democratizar a produção pessoal do material didático 

em e-áudio-book hipermídia para profissionais de qualquer área, sem necessidade 

de suporte de TI especializado. Um dos focos de interesse desse trabalho é permitir 

que professores e profissionais com vasta experiência nas respectivas áreas de 

cada um, alguns até mesmo em fase de fim de carreira e aposentadoria, possam 

registrar, perenizar os conhecimentos para documentação e ensino. 

3.2 INFORMAÇÕES E OBSERVAÇÕES PERTINENTES QUE DEVEM SER 

ELENCADAS E/OU REVISTAS: 

1. Escrever, gerar e editar livros, principalmente os didáticos, é algo totalmente 

diferente de se criar e editar um jogo ou um aplicativo comercial. As 

necessidades e recursos seguem regras, metodologias, objetivos diferentes, 

principalmente na produção de conteúdo didático e com hipermídia padrão, 

multiplataforma e multidevice.  

2. Encontrar bons programadores mobiles, principalmente multiplataforma e 

multidevice, é difícil, ainda mais especializados em manipulação de textos 

com conteúdos, formatos e codificações diversos e, muitas vezes, 

desconhecidos ao programador.  Mineração de textos é ainda uma atividade 

complexa para a maioria dos programadores, principalmente de jogos onde 

os recursos hipermídia são mais abundantes. 

                                                           
18

 https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/3507-quanto-custa-fazer-um-jogo-.htm 
19

 https://www.quantocustaumaplicativo.com/ 

https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/3507-quanto-custa-fazer-um-jogo-.htm
https://www.quantocustaumaplicativo.com/
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3. Cada livro é um projeto novo que demanda um tempo significativo para ser 

refeito ou montado com as características de um livro, necessitando se 

preocupar com geração automática de índices ativos, acessibilidade, 

editoração e formatação de textos, inserção de exercícios, vídeos 

(incorporados ou não), áudio, hiperlinks e outros recursos. Cada livro seria um 

projeto de meses ou anos.  

4. Para se ter uma editora de livros hipermídia, é preciso se criar o recurso 

computacional que permita a uma pessoa, que não seja programadora, mas 

sim uma especialista em edição de livros, revistas, materiais didáticos e 

informativos, a montar os mesmos de acordo a gerar provas de conceito em 

sintonia com que espera o leitor e o mercado em diferentes tempos e 

contextos.  

5. Gerar livros com acessibilidade, como, para cegos, exige recursos não 

apenas técnicos mas de grande experiência com o usuário. Técnicas de 

conversão de texto em áudio, principalmente para língua portuguêsa, bem 

como o fator usabilidade, são fundamentais nos livros digitais, os quais ainda 

demandam soluções que facilitem a integração áudio, texto e hipermídia de 

forma unificada em um padrão, seja o usuário uma pessoa com deficiência 

visual ou não.    

6. Itens como índice, avanço, notas de rodapé, retrocesso e repetição de 

parágrafos, retorno ao índice, ... são características que acabam por definir 

formatos especiais para acessibilidade, como, por exemplo: o Daisy, o que 

leva a se ter que gerar mais de um produto para o mesmo livro, como 

acontece atualmente.  

7. Tópicos como índices ativos e geração automática, bem como notas de 

rodapé, ainda são um desafio para geração de um e-book que agregue uma 

boa experiência do usuário cego.  

8. Com a escassez de tempo livre por parte de todos, atualmente, o recurso de 

áudio no e-book (áudio books) têm sido uma tendência de mercado no último 

ano (2018 em diante), apontando para ser o formato mais desejado em futuro 

próximo, permitindo que se possa "ler" o livro, ter acesso ao conteúdo, 

estando exercitando na academia, viajando e, enfim, nos tempos livres.  O 

grande problema, nos áudio books atuais, nesse caso, é que se perde a 
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riqueza de imagens, vídeos e outros recursos hipermídia, o que não é 

desejado. O sistema desenvolvido disponibiliza o recurso, mantendo a 

formatação, figuras, vídeos, animações e todos os recursos, além de 

acrescentar o áudio que faz a leitura do conteúdo do livro para o usuário, bem 

como permite, disponibiliza ao autor/editora, a inserção no áudio da 

explicação das figuras e demais recursos visuais e links existente no livro. 

9. Gerar e-books a partir de obras já existentes é um fato que agiliza e simplifica 

o processo. Hoje se estima existir aproximadamente 130 milhões de títulos 

publicados em mídia impressa. A conversão para e-books com possibilidade 

de inserção de hipermídia no texto original, é uma tarefa complexa, demorada 

e ainda não disponibilizada no mercado. A opção atual é escanear e gerar os 

mesmos em formato pdf. Infelizmente, esse formato é limitado a texto, alguns 

links e imagens estáticas, sendo que, na maioria das plataformas, como 

Android e Windows, os índices não ficam ativos. A inserção posterior de 

hipermídia nos livros, mantendo ou não a originalidade dos mesmos, é ainda 

algo não disponível no mercado. Ainda figura como trabalhos futuros em 

alguns artigos, dissertações e teses.  

10. Gerar e-books automaticamente, a partir de pdf, não é uma tarefa simples. 

Necessita-se extrair os textos dos arquivos, o que, a princípio, pode parecer 

simples. O que ocorre é que, para que um software, um aplicativo, 

reestruturar o texto em parágrafos que sejam aceitos, lidos, interpretados 

corretamente pelos dispositivos mobile e conversores de texto em áudio 

(TTS20), os mesmos devem estar organizados de uma forma padrão, com um 

alfabeto padrão. Os aplicativos existentes normalmente usam uma 

codificação UTF8, alguns UTF8 sem Bom (byte order marker), e, os textos 

originais, são gerados em ASCII/ANSI, exigindo o reconhecimento e a 

conversão adequada de uma codificação para outra (uma tarefa nada trivial, 

muito menos genérica). Além disso, em se tratando de livros latinos, como em 

português e outras línguas, alguns sinais e pontuações possuem codificações 

diferentes, e, mais complexo ainda, possuem  pronúncias diferentes. Isso 
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exige, novamente, um sistema de conversão fonética para que as palavras 

soem como desejadas em cada língua.  

11. Livros em português, com palavras em inglês, possuem um grau elevado de 

complexidade nas pronúncias. Como exemplo, observe as palavras worse 

(pior) e o worth (que vale a pena). Pronunciadas erradas, o sentido muda 

totalmente, na realidade, são opostos. Quando a pronúncia é impossível em 

uma determinada língua, como o r de rather (em vez), ou de router(roteador), 

já que não se tem esse fonema em português, o aplicativo teria que substituir 

a palavra  pelo significado (o que o sistema desenvolvido faz ao incluir um 

sistema de leituras de filtros temáticos pré programados ou acrescidos pelo 

usuário).    

12. Outro problema é quando o texto não está disponível no pdf, ou seja, só se 

tem a imagem. Nesse caso, é necessário o uso de um OCR  (reconhecimento 

do texto existente em uma imagem), para transformar a imagem em texto. 

Para tanto, é necessário o trabalho especializado de um bom programador 

com bom conhecimento em processamento, reconhecimento d imagens, já 

que bons aplicativos na área, principalmente para língua portuguesa, são 

raros e proprietários (caros).  

13. Os recursos multimídia e hipermídia são inexistentes e/ou deficientes nos 

aplicativos de apresentação mobile, conforme já foi mostrado e referenciado 

anteriormente nessa dissertação.  

3.3 AS POTENCIALIDADES DO SISTEMA, COMO JÁ CITADO, PARA UMA 

EDITORA DE LIVROS E-BOOKS HIPERMIDIA PODEM SER DIVIDIDAS EM DUAS 

GRANDES METAS 

1. Conversão automática de livros em formato pdf para os formatos nativos dos 

dispositivos móveis, tais como: apk(Android) e app(iOS), e para desktop: .exe 

(Windows) e dmg(Apple). Acrescentando a possibilidade de inclusão, em 

cada página, de todos os recursos multimídia/hipermídia permitido pelos 

dispositivos, acessibilidade, e, além disso, inclusão de exercícios. 

2. Montagem de um livro, de uma autoria, de materiais didáticos, na própria 

plataforma, desde o início, bastando ao usuário saber utilizar um editor de 
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texto puro qualquer (Notepad, Text Pad, bloco de notas, pandoc, sublime, 

emacs,etc... ) 

No caso de se partir de um pdf existente, o sistema permite a geração de 

livros e-books multiplataforma, multidevice, em curtíssimo prazo de tempo, para 

todos e quaisquer dos 130 milhões de livros já existentes. Facilita, também, por 

exemplo, em processos jurídicos, o acréscimo, inclusão, de vídeos das audiências, 

áudio de testemunhas, fotos e simulações com alta definição. 

O sistema cria um e-book com potencial para hipermídia gerando o recurso 

de audio book, com leitura automática com o áudio off-line (livros que ocupam mais 

memória) ou on-line (depende de rede).   Para se ter uma ideia de tempo de edição, 

um livro de 300 paginas demora em torno de 15 a 20 minutos para gerar todos os 

áudios off-line. Feito isso, a partir do livro em pdf, obtém-se rapidamente um e-book 

no formato padrão do dispositivo: apk (Android) app(iOS), exe (windows), dmg(Mac), 

conforme a plataforma escolhida.  

Após gerado o novo e-book, pode-se incrementá-lo com  recursos de 

hipermídia, como: acrescentar áudio, vídeo, links, animações, imagens, exercícios, 

outros, tornando o livro, antes pdf, para um e-book hipermídia multiplataforma, 

multidevice mais atrativo. Como exemplo, imagine um livro sobre grandes museus. 

Ao convertê-lo, poderia acrescentar, em cada página, vídeos mostrando detalhes de 

obras, navegação no ambiente. Em um livro de música, por exemplo, poder-se-ia 

colocar os áudios das músicas (resguardando-se os direitos autorais, claro).  

3.4 UM RECURSO A MAIS, EM ADIÇÃO AOS OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

APRESENTADOS: O RECURSO DO HISTÓRICO E AÇÕES E NAVEGAÇÃO NOS 

LIVROS (E-BOOKS HIPERMIDIA).  

Atualmente, melhor, há mais de uma década, vários pesquisadores procuram 

aprender o estilo de aprendizagem dos estudantes para criar sistemas adaptativos 

de ensino. Assim, várias técnicas são utilizadas, sendo, uma das mais populares, 

criar um robot computacional (um software) que siga o aluno nas atividades do 

mesmo, buscando capturar características pessoais, caminhos de sucesso ao 

pesquisar e navegar no material didático, tempo gasto em atividades, foco  em 

determinados assuntos em que o aluno gasta em determinadas atividades 

(mostrando interesse ou dúvida), identificação do tipo de mídia que mais é 
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visualizada pelo aluno (para buscar, por exemplo, o tipo de inteligência mais 

utilizada (as mídias em que mais depositou atenção ou que buscou), bem como as 

mídias  e caminhos de navegação que mais resultaram em sucesso ...  

Esse novo padrão de e-book, o 42 curseware e-book solution, com extensão 

apk, app, exe e dmg, conforme a ser apresentado nesta dissertação, tem o recurso 

de armazenar um histórico de utilização do material, registrando todos os detalhes 

de navegação e ações registradas, efetivadas pelo aluno no material didático. Esse 

histórico, individualizado por aluno e material didático, é armazenado em nuvem, 

permitindo que se possa fazer qualquer tipo de consulta, praticamente em tempo 

real, seja pelo professor ou responsável pelo curso e pelo aluno.  Assim, não tem 

como um aluno, por exemplo, uma criança ou adolescente tentar enganar os pais e 

professores dizendo que está ou estava estudando no material. Imagine o aluno 

passando as páginas rapidamente para acusar a presença física no material 

didático. Como o sistema armazena o tempo de cada ação, o pai, professor ou 

responsável verá que é impossível que o aluno consiga estudar, ou mesmo ler, uma 

página por minuto. Ao fazer um exercício, o sistema armazena as tentativas de 

acerto e o tempo de permanência em cada questão escolhida. Como o sistema 

possui e insentiva a metodologia criada por Schinner, o qual aconselha que, mesmo 

no erro se dê um retorno positivo, a escolha de uma alternativa errada deverá 

carregar consigo uma possível justificativa do motivo do erro, acrescentando e 

recordando alguns conceitos e conhecimentos pertinentes que possivelmente levou 

o aluno ao erro. Se o aluno passa pelo erro rapidamente, isso significa que o mesmo 

não se preocupou em olhar as dicas do porque ter errado, antes de partir para uma 

nova tentativa. É claro que as questões deverão ser bem elaboradas, desde a 

alternativa certa quanto às erradas para que a avaliação tenha algum sentido.  Uma 

pergunta, por exemplo, de “Quem descobriu o Brasil”, não teria sentido didático 

avaliativo ter uma alternativa com o nome: “Pato Donald”. 

Assim, em vez de ter uma plataforma com robôs para essas pesquisas, 

consultas, o próprio padrão já fornece todos os detalhes em um arquivo texto com 

marcadores que permitem qualquer tipo de consulta ao mesmo.   Se alguma 

consulta não estiver prevista por um aplicativo de consulta, que a plataforma 

disponibilize, qualquer professor conseguirá ler o arquivo texto e ele mesmo extrair a 

informação desejada.  
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No histórico de figuras, por exemplo, será possível analisar se a pessoa deu 

zoom para ver melhor, quanto tempo ficou no zoom antes de sair do mesmo (o que 

mostrará mais interesse), ver que tipo de figuras as pessoas dedicaram mais 

atenção, como, por exemplo, gráficos ou charges ou .... 

Assim, o sistema desenvolvido consegue, na produção de conteúdo, material 

didático, fazer a adaptação tanto quanto se deseje, do conteúdo do curso com a 

personalização adaptada ao aluno, com total controle das ações e navegação dos 

mesmos durante o uso do material didático, sem precisar de plataformas:  o próprio 

material didático cria os recursos necessários e cria infinitas oportunidades de 

análise e até auto-análise pelo aluno. Cada parte do texto, seja imagens, videos, 

textos, links, animações,... são como personagens de um jogo de RPG. Cada um 

possui “vida” independente e carregam uma avaliação em si e independente dos 

demais personagens. Assim, ter-se-á verdadeiros objetos de aprendizagem e não 

componentes instrucionais de apoio à aprendizagem que hoje, em muitos casos, é 

um termo utilizado tecnicamente errado, já que, para ser um objeto de 

aprendizagem, deveriam incorporar, a cada um, um processo efetivo não dual de 

avaliação, o que geralmente não ocorre.  

3.5 A ESCOLHA DA LINGUAGEM DE PROGRAMAÇÃO E PLATAFORMA DE 

DESENVOLVIMENTO 

 Um dos motivos do uso da plataforma Corona (antes, Corona SDK21), foi 

devido a mesma ser multiplataforma e multidevice, já tendo utilizada a mesma por 

vários anos e escritos vários livros com ISBN pela Kindle Editora,  indicados pela 

própria Corona Labs na época em que foram publicados, os quais podem ser vistos 

no currículo Lattes CV: http://lattes.cnpq.br/5222722831423845, livros esses, alguns, 

publicados em português, francês, inglês e espanhol. Também a linguagem foi 

utilizada com sucesso, pelo autor, em outros projetos de pesquisas, o que trouxe a 

esse projeto uma boa bagagem, uma base sólida para desenvolvimentos de novas 

ferramentas para edição de livros e unificação de um sistema para disponibilização 

de recursos hipermídias na produção de material informativo quanto de conteúdo.  
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 A plataforma escolhida foi a Corona, a qual utiliza a linguagem de 

programação LUA22, uma linguagem de programação criada pela PUC do Rio de 

Janeiro – Brasil. Nada mais adequado para criação de um novo padrão, a surgir no 

Brasil, utilizando recursos também originários de nosso país.  

Corona é a plataforma SDK de desenvolvimento de jogos e aplicativos 2D 

mais eficiente da atualidade, com o menor custo benefício. Além de gratuita, como 

várias outras, programa-se no mínimo 10 vezes mais rápido com no mínimo 53 

vezes menos código, para qualquer celular, do que utilizar a linguagem de 

programação Objective C ou Java, por exemplo. A figura 6, a seguir, ilustra o que 

foi dito nesse parágrafo: 

Figura 6 – Porque Corona é 10 vezes mais rápido? 

 
Fonte: https://coronalabs.com/ 
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 Além disso, o programador pode desenvolver o aplicativo e ver, ao mesmo 

tempo, enquanto programa, o resultado em diversas plataformas e dispositivos, e, 

portanto, terá a completa noção dos resultados reais do que está programando23.  A 

figura 7 mostra um programador utilizando live build (compilação multidevice, 

multiplataforma, em tempo real) para vários equipamentos. 

Figura 7- live build  com o Corona com vários dispositivos 

 
Fonte: https://www.producthunt.com/posts/corona-sdk 

    

Assim, pelos motivos citados, a escolha da linguagem e SDK foi pela 

Linguagem Lua e SDK Corona.  Mesmo usando Lua, uma linguagem de paradigma 

procedural, toda a estrutura de programação adotada foi funcional e com dados 

estruturados, utilizando, também, técnicas de TCO (Tail Call Optimiization) e 

otimização de código (os quais Lua não possui), evitando que o sistema trave por 

estouro de pilha (stack overflow) ou estouro do uso da memória dedicada aos 

aplicativos (heap full). Assim, quaisquer mudanças ou acréscimos no código já 

implementado, assim como atualizações, são fáceis de serem procedidas.  

3.6  O GERADOR DA ESTRUTURA 

Criar um aplicativo para dispositivos mobiles é algo complexo e com 

diferenças muitas vezes sutis, outras mais diferenciadas. Assim, como o propósito é 

permitir o uso para produção de livros, didáticos ou não, por pessoas leigas em 

Tecnologia da Informação e programação, elaborou-se uma interface inicial (um 

aplicativo) que gera toda a estrutura necessária pelo sistema, bastando, 

posteriormente, ao usuário, colocar as mídias desejadas (imagens, áudios, vídeos, 
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animações) nas pastas criadas para armazenas as mesmas e que serão 

manipuladas na criação a e-book e na construção encapsulada final do aplicativo. 

O Gerador da estrutura também é um aplicativo mobile multiplataforma, 

multidevice que pode ser usado em um desktop, para maior facilidade de utilização 

pelos usuários que já estão acostumados a usar um sistema Windows ou Mac, por 

exemplo. Nesse texto será usado no Windows, por escolha pessoal. O motivo, 

também, de usar um desktop, é porque os sistemas mobiles dificultam ao máximo a 

manipulação de arquivos no celular ou tablete, por motivos de segurança. Assim, em 

desktop o usuário vai usar os gerenciadores de arquivos de forma normal com que 

já vêm utilizando normalmente, assim como o uso de um editor de texto, necessário 

para implementação do e-book. 

Esse aplicativo possui o nome: !Gerador dos arquivos! 

O usuário poderá abrir o mesmo na plataforma Corona que já deverá estar 

instalada no computador do mesmo. No Corona, uma vez projetado o aplicativo, o 

usuário deverá estar conectado à nuvem para fazero build, a compilação do 

aplicativo na plataforma escolhida (Android, iOS,...) 

3.6.1 Gerador Mobile Hipermídia De Livros, Apresentações E Cursos: 

Conversão De Material Didático Já Existente 

Um dos tipo de utilização rápida e útil do sistema desenvolvido está na 

possibilidade de se gerar e-books hipermídia a partir de cursos já efetivados em 

outros formatos, tais como pdf, word, apresentação de slides e outros.  Como prova 

de conceito dessa opção será utilizado o livro publicado pela EDUFU, em pdf, em 

2018: MUSICOGRAFIA LIMA: Instrumento Solo e Harmônico,Tablatura, Bateria 

e Percussão24. Esse livro foi publicado e disponibilizado em pdf. 
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 http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-
ensinar-musica-para 
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O objetivo dessa modalidade de geração de livros é principalmente focada na 

edição digital de livros já existentes, escaneados de materiais de bibliotecas, 

museus, escolas, artigos, processos jurídicos, material administrativos, outros, e até 

material didático produzido por professores e instrutores em cursos proprietários e 

que não escalaram devido a custos e problemas técnicos enfrentados por quem 

desenvolveu os livros e materiais que deseja transformar em e–books.  

Conforme já mostrado anteriormente, nessa dissertação, são milhões de 

títulos conhecidos e muito mais que ainda não foram divulgados, mas, com esse 

sistema, a democratização da produção digital de e-books, agora com formato 

padrão, multidevice, multiplataforma, hipermídia, com acessibilidade e Histórico de 

uso, onde o novo formato padrão é o mesmo do padrão de cada plataforma. 

O MECA, a seguir, resume os objetivos dessa modalidade 1: 
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Diagrama 5 – MECA  da modalidade 1 de uso do sistema 

 
Fonte: O autor (2019) 
 

3.6.2 Gerando A Estrutura Para Montagem Do E-Book Hipermídia Com 

Acessibilidade E Histórico De Navegação E Ações. 

Os detalhes de como gerar a estrutura é comuns para toda as opções de 

gerador. Veja a sequência de passos nos subcapítulos a seguir: 

3.6.2.1 Gerando A Estrutura  

1- Abrir o aplicativo, nesse exemplo, no Windows. 
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1- No aplicativo, escolher o disco onde vai ser colocada a estrutura, escolher 

um nome e definir se o e-book terá índices e páginas extras(pré-textuais), 

tais como: ficha catalográfica, dedicatórias, etc. 

 

 

2- Ao clicar em , a pasta com toda a estrutura necessária para 

criar o aplicativo e-book hipermídia em qualquer plataforma, é gerada, bem 

como uma mensagem de sucesso é mostrada por alguns segundos na tela 

do aplicativo. 

 

3- Ao clicar, guarde a mensagem de Arquivos gerados com sucesso.  
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A figura a seguir mostra como fica a tela quando dá sucesso, ou seja, com 

mensagem de Arquivos gerados com sucesso.  

 

4- Caso apareça outra mensagem: Falha ao copiar os arquivos! é porque não 

deu certo. Veja se já tem uma mesma pasta com o nome. Se tiver, é porque 

já tem um aplicativo gerado com esse nome e que possivelmente está 

sendo utilizado no Windows nesse mesmo momento.  Assim, ou feche o 

aplicativo que estiver trabalhando com a pasta de mesmo nome, ou, melho, 

escolha outro nome, como exemplo 2(ou outro nome). 

5- Obs. Aguarde  até 4 segundos para a tela com a mensagem de erro ser 

liberada para escrever um novo nome de pasta. 
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6- A pasta é criada dentro de uma pasta geral, que pode conter vários e-

books. O nome da pasta geral é: .  

 

7- Como se pode perceber, pelo números de pastas e arquivos, montar uma 

estrutura dessas, não automaticamente, exige um conhecimento realmente 

especializado, o que, conforme já dito, os professores e produtores de 

conteúdo não possuem. Os ícones estão com o símbolo da EDUFU, já que, 

com foi dito, o exemplo será dado com o Livro publicado pela mesma em 

2018. 

         

 

Essa estrutura é que permite grande flexibilidade ao produtor de conteúdo no 

tocante ao controle das mídias, bem como na geração do áudio book, exercícios 

(questões) e histórico.  
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3.6.2.2 INSERINDO AS PÁGINAS COMO FIGURA NA ESTRUTURA 

8-  O passo seguinte é obter as imagens dos livros e cursos já existentes. 

Nessa modalidade, o livro iniciará por uma figura de fundo que é figura da 

página original do livro, seja escrito no Word, PDF, Power Point ou um 

conjunto de imagens utilizadas em uma apresentação.    

9- No caso do livro exemplo, o da Musicografia da EDUFU, como o mesmo 

está em pdf, o próximo passo é gerar as imagens a partir do pdf, o que é 

explicado no  Anexo 2, juntamente de como gerar as imagens a partir de 

outros formatos.  

10- Se você já tiver todas as imagens das páginas, telas, do aplicativo que será 

gerado, não precisa do item 8. 

11- Colocando as imagens dentro no local certo dentro da estrutura. Pode-se 

perguntar o porquê de se não gerar as figuras já dentro da pasta da 

estrutura. Isso é porque converter as imagens é um processo que não 

depende dos demais, e, assim, pode ser feito por uma pessoa enquanto a 

outra realiza outra tarefa no processo. As figuras deverão ser transferidas 

para a pasta Páginas criada na estrutura 

 

12- Inicialmente, dentro da página páginas só tem as configurações básicas 

criadas automaticamente pelo sistema, as quais vão ser detalhadas 

posteriormente quando os recursos multi e hipermídia forem apresentados. 
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13-  Ao colocar as figuras nas pastas, as 245 páginas do livro, convertidas para 

jpg, fica assim: 
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14-  Observe que a única coisa que foi feita até agora foi transformar o pdf em 

imagens e colocar as figuras no diretório Paginas da estrutura criada 

automaticamente, e, portanto, conforme objetivo do projeto, nenhuma ação 

que possa trazer dificuldades, complexidade. 

3.6.2.3 INSERINDO AS PÁGINAS COMO FIGURA NA ESTRUTURA ATRAVÉS DO 

ACROBAT READER 

15- Já com a colocação das figuras na estrutura, se for gerado o aplicativo, o 

que é simples, já teríamos um e-book como um álbum de fotos. Já está 

funcional. Para isso, o projeto já acabou. 

Mas, para se obter um -book, onde se deseja acessibilidade e transformá-lo 

em um e-book híbrido de imagem com som, o que atenderia as pessoas 

com deficiência visual e, também, os interessados em áudio livro (com a 

vantagem de ter um slide show das figuras e não apenas o áudio), falta 

pouco e também é simples.  

Basta colocar os textos correspondente a cada página do pdf na pasta TTS 

que está localizada dentro da pasta Paginas criada pelo sistema.  

 

 

Assim, quando a página da imagem 5, por exemplo, for visualizada, poder-

se-á gerar e escutar o áudio da página 5. A grande vantagem é que o 

produtor, o editor do livro, poderá fazer ajustes fonéticos para a pronúncia 

ficar melhor. Poderá, também, se preferir, colocar um áudio off-line com a 

narrativa de quem desejar e mudar para a língua que desejar. 

16- Para pegar o texto de cada página TTS, assim como converter as imagens, 

existem várias soluções. No caso de imagem, mostramos uma com 
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detalhes no Anexo 2. No caso de texto, existem dois detalhes, um deles 

constitui um problema.  Em um dos casos, se o pdf for aberto, é fácil extrair 

o texto. Se o pdf for fechado, ter-se-á eu usar um OCR, como o Tessaract, 

por exemplo, para conversão de imagem em texto. Mas isso, dito como 

problema, não é um problema. Ou se usa um software proprietário, gratuito 

ou contrata um especialista para isso (o que existem muitos, e, portanto, 

não é algo caro). Uma dica é utilizar algo simples, inicialmente, como o 

OneNote25 e passar o texto em um corretor da língua escaneada. Feito 

isso, quando se for fazer os ajustes fonéticos, pode-se fazer novas 

correções. Ao ouvir o áudio do texto, fica fácil identifica os erros.   O sistema 

permite ouvir enquanto se edita, o que facilita muito o trabalho de edição e 

ajustes. 

17- Se o arquivo pdf for aberto, ou seja, não proibido de se extrair informações 

do mesmo, basta usar o Acrobat Reader26 da Adobe, um software gratuito, 

para obter o texto do livro. Infelizmente, o texto não vem separado em 

arquivos por páginas, mas sim um arquivo apenas contendo todo o texto do 

material em pdf.  

Se o texto vier protegido, a opção de salvar como texto não vai estar 

habilitada, conforme mostra a figura a seguir: 

Observe que a palavra (PROTEGIDO) não fazia parte do nome do arquivo 

original . 

 

                                                           
25

 https://support.microsoft.com/pt-br/help/2656891 
26

 
https://get.adobe.com/br/reader/download/?installer=Reader_DC_2019.008.20071_Portuguese_for_Window
s&os=Windows%207&browser_type=KHTML&browser_dist=Chrome&dualoffer=false&mdualoffer=true&cr=tr
ue&stype=7448&d=McAfee_Security_Scan_Plus&d=McAfee_Safe_Connect  
 

https://support.microsoft.com/pt-br/help/2656891
https://get.adobe.com/br/reader/download/?installer=Reader_DC_2019.008.20071_Portuguese_for_Windows&os=Windows%207&browser_type=KHTML&browser_dist=Chrome&dualoffer=false&mdualoffer=true&cr=true&stype=7448&d=McAfee_Security_Scan_Plus&d=McAfee_Safe_Connect
https://get.adobe.com/br/reader/download/?installer=Reader_DC_2019.008.20071_Portuguese_for_Windows&os=Windows%207&browser_type=KHTML&browser_dist=Chrome&dualoffer=false&mdualoffer=true&cr=true&stype=7448&d=McAfee_Security_Scan_Plus&d=McAfee_Safe_Connect
https://get.adobe.com/br/reader/download/?installer=Reader_DC_2019.008.20071_Portuguese_for_Windows&os=Windows%207&browser_type=KHTML&browser_dist=Chrome&dualoffer=false&mdualoffer=true&cr=true&stype=7448&d=McAfee_Security_Scan_Plus&d=McAfee_Safe_Connect
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Obs. Se o pdf for seu, e tiver o direito de desbloqueá-lo, você poderá usar um 
desbloqueador27 e não precisar converter figura em texto por um OCR.   
 

18-  Uma vez sendo desbloqueado o arquivo, basta salvá-lo em txt no Acrobat 

Reader.  

 

 

19- Assim, o texto do pdf é convertido para o formato .txt e colocado no diretório 

escolhido em um só arquivo.  

                                                           
27

 https://smallpdf.com/pt/result#r=f5c210b2bf8c90228add99802323635e&t=unlock 

https://smallpdf.com/pt/result#r=f5c210b2bf8c90228add99802323635e&t=unlock
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20- O problema, agora, é transformar o arquivo com o texto corrido, em 

páginas: um texto por página, conforme livro original. Para tanto, conforme 

objetivos dessa pesquisa, o trabalho não pode ser relegado ao conteudista, 

que, a princípio, deve se preocupar apenas com fazer, disponibilizar, o 

melhor conteúdo possível que venha a cumprir a função de ensinar.   

21- Assim, desenvolveu-se, para o sistema, um aplicativo, que pega o conteúdo 

do texto salvo a partir do pdf, convertido pelo Acrobat Reader,  o qual 

utilizará das técnicas de csv, data minging e data wrangling para identificar 

as páginas dentro do arquivo único, filtrar informações necessárias e salvar 

o texto limpo cada um em um arquivo.    
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22- O programa é o:  

 

23- Ao executá-lo, uma interface simples é aberta 

 

24- A única opção da interface é abrir um texto convertido do pdf, e, portanto, 

ao clicar em: , o sistema abre um browser, desenvolvido 

para a tarefa desejada, para que o usuário possa escolher o arquivo 

desejado.  
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O resultado, o texto separado em páginas, serão geradas e armazenadas na 

mesma pasta do arquivo do texto. 

 

25- Uma nova janela é aberta para que os arquivos com as páginas de texto 

sejam salvas.  A janela permite que se escolha a palavra-chave que 

nomeará os arquivos. Essa palavra deverá ser a mesma dos arquivos de 

imagem, para manter a coerência e facilitar que o sistema as trabalhes e 

sincronizem com mais facilidade.  
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No caso, as imagens foram salvas com a palavra chave: Page ( ).  

Assim, primeiro coloque no campo de texto a palavra-chave, Page28 

, e clique em  

 

26- Uma mensagem de Sucesso avisa o término da ação de salvar 

 

27- Os 245 arquivos de texto, a mesma quantidade de imagens, são salvos na 

mesma pasta em que estava o arquivo original que lhes deu origem, no 

caso, o arquivo:  

                                                           
28

 Na realidade, Page já é o padrão. Não precisa, nem deve, no caso desse sistema, colocar outro nome. Já que 

o conversor de PDF para imagem utilizado, sempre salva as imagens com essa palavra chave. 
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28- Uma vez salvas as pastas com o texto, as mesmas devem ser transferidas 

para a pasta TTS criada no sistema na geração da estrutura.  

Inicialmente, antes da transferência, o conteúdo da página TTS, e o caminho do 

exemplo dado, é o seguinte: 

 

Ao se inserir as páginas geradas, as 245, o conteúdo fica assim: 
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Essas páginas com texto servirão de fonte para a geração do áudio das páginas do 

e-book na opção acessibilidade ou áudio book.  

3.6.3  EDIÇÃO DOS TEXTOS PARA MELHORAR A PRONÚNCIA DO ÁUDIO 

29-  Para editar o texto dos áudio de cada página, basta abrir o mesmo em um 

editor de texto sem formatação qualquer, tal como: notepad++, bloco de 

notas, Emacs, outro, e salvar novamente29 (em formato e estensão .txt). A 

edição é um artifício interessante para melhorar a pronúncia, já que os 

sistemas de pronúncia não são bons para a língua portuguêsa, 

principalmente português Brasil.  Além disso, conforme já comentado nesse 

texto  (item 11 do tópico 4.2), existem palavras, de outra língua, que não 

                                                           
29

 Salvar por cima 
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tem como pronunciar em português, como o citado exemplo de router 

(roteador). Esse tipo de r não é pronunciado em português, não existe 

nenhuma palavra com o som desse r. Quando isso ocorre, o sistema de 

pronúncia vai pronunciar esse r  da mesma forma que pronuncia rato, o que 

este errado.  Assim, é melhor mudar a palavra no texto que será 

transformado em áudio, como, nesse caso, mudar router para roteador.   

Como o sistema já permite escutar como o áudio vai ficar, enquanto faz, 

as modificações podem ser refeitas quanto e como se deseje, até que soe 

agradável, da forma com que se deseja.  

3.6 USANDO O SISTEMA COMO CONVERSOR DE TEXTOS, DOCS E OUTROS 

FORMATOS, PARA E-ÁUDIO-BOOK COM ACESSIBILIDADE. 

30- Seguidas as instruções anteriores, basta, agora, gerar o aplicativo no 

formato desejado. Será explicado, aqui, como gerar para Android, mas, 

para outros formatos, a sequência é a mesma. Na estrutura criada, todas as 

informações exigidas pela play store (Google Play) e Apple Store (App 

Store), plataformas dominantes no mercado, já são criados na estrutura do 

do e-áudio-book.  

Figura 8 – Logotipo da Apple Store e da Play Store 

   
Fonte: O autor (2019) 

 

31-  Basta, assim, estando com o simulador Corona ainda aberto, seguir os 

seguintes passos: 

31.1 – Entre no menu File -> entre na opção Build -> clique em Android... 
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32-  Uma nova janela abrirá para que o aplicativo seja gerado. O nome do 

aplicativo exemplo, até então nessa dissertação, é : Exemplo1, mas, caso 

se deseje, pode-se mudar o nome no campo Application Name: 

. O local onde o aplicativo, com o nome 

escolhido, será gerado, é o que está no campo Save to Folder, 

, que, no exemplo, foi 

escolhido dentro da pasta Documents, na pasta Corona Builds Apps (

) criada automaticamente na 

instalação do Corona, conforme Anexo 4.   
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33- Para criar o aplicativo, basta clicar no botão  e aguardar, o que 

pode levar alguns minutos, já que depende da velocidade da rede em que 

estiver conectado, bem como o tamanho do aplicativo gerado. 

Toda o processo de construção do aplicativo final, de empacotar todas as 

mídias e recursos em um único arquivo multidevice, é feito nos servidores 

do Corona, o qual atualiza todos os dias, transparente ao usuário, as 

modificações que os hardwares dos celulares e mudanças no sistema 

operacional Android. Isso facilita muito ao programador, o qual pode-se 

dedicar ao aplicativo especificamente.  

 

33-  Ao terminar, a seguinte mensagem é gerada, podendo escolher fechar, 

, ou já ver o arquivo gerado na pasta escolhida , 

: 

 

34-  Escolhendo ver na pasta, ao clicar em   você verá o aplicativo gerado. 

Basta, agora, enviar para quem desejar, e, recebendo, ou baixando, a 

pessoa instalará o mesmo normalmente, como qualquer arquivo que já 

tenha instalado30.  

35- Caso seja desejado, outra pasta para salvar poderá ser escolhida antes de 

clicar no botão Build.  A escolha é clicando no botão Browse..., 

,marcado em amarelo, ao lado 

do campo onde está o endereço de salvamento citado. 

                                                           
30

 Ao ser solicitado, na instalação, permitir instalar fontes desconhecidas, tem que clicar que sim, que permite. 
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3.8 INSERINDO UM ÍNDICE NO E-ÁUDIO-BOOK GERADO. 

36- Inicialmente, no e-áudio-book gerado foi colocado um exemplo de índice 

padrão, o qual pode ser substituído pelo desejado. Caso não se quisesse 

um índice, bastaria na geração da estrutura desmarcar o botão de índice, 

conforme figura a seguir.  

 

37-  Mas, no exemplo dado, foi marcado a opção de se ter índice. Agora é ver 

como se alterar.  Isso vai ser feito através do arquivo padrão exemplo já 

criado na estrutura. O mesmo possui o nome sugestivo de indice1.txt . 

Caso se queira mais um índice, como um de figuras, coloca-se índice2.txt 

e assim por diante.  

38-  Para inserir um índice, pode-se utilizar um aplicativo feito nessa pesquisa, 

aproveitando um índice já existente do original.  

39-  Por outro lado, mantendo a filosofia do projeto de se necessitar apenas 

saber usar um editor plano de texto sem formatação, será esse o método 

explicado a seguir. 

40- Pode-se ter quantos índices se  desejar, sendo, cada um, escrito em um 

arquivo .txt próprio. A regra é manter o nome do primeiro índice acrescido 

de uma numeração. O arquivo com numeração menor será o primeiro, o 

principal. 

 A pasta de índices está na pasta principal da estrutura gerada inicialmente 

de forma automática (apenas se escolhendo o diretório raiz e um nome).  A 

figura, a seguir, mostra a localização da pasta, a qual se chama Indices, do 

exemplo utilizado até o momento nessa dissertação: 
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41-  Dentro dessa pasta, Indices, já existe um arquivo de exemplo: indice1.txt, 

conforme citado no item 38. 

  

42- O índice possui uma formatação padrão, gerada pela estrutura, que pode 

ser alterado. Essa formatação está em um arquivo com o nome de 

, o qual está na mesma pasta de indice1.txt, cujo caminho 

já foi mostrado no item 42. 

43- O conteúdo do arquivo de configuração é: 

 

Onde, esses 9 itens de configuração, conforme observado em vários tipos de livro, é 

suficiente para uma configuração, uma formatação adequada, com título e até 3 

níveis de subtítulo:  1, 1.1, 1.1.1 e 1.1.1.1 

44-  O MECA representando o arquivo de configuração de índice é mostrado a 

seguir: 
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Diagrama 6 – MECA da configuração do Índice 

 
Fonte: O autor (2019) 

 
45-  O conteúdo de indice1.txt é o seguinte:  

 

46-  Ao rodar o aplicativo, o e-áudio-book, seja no simulador ou no celular ou 

tablete, o índice1 é visualizado como segue: 
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47-  A figura seguinte mostra, lado a lado, a correspondência do texto com a 

formatação e visualização no e-áudio-book gerado: 
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48-  Observe que o texto sem formatação, apenas com palavras chaves e 

marcadores, separadores, foi suficiente para formatar adequadamente o 

índice no e-áudio-book. 

 

49-  Assim, após configurado o padrão do(s) índice(s), o script do texto  seguirá 

o mesmo. 

 

50-  Um texto de índice pode possuir, portanto: 

 

ITENS: 

­ Título          = titulo 

­ Subtítulo 1  = subititulo 

­ Subtítulo 2  = subtitulo2 

­ Subtítulo 3  = subtitulo3 

­ Subtítulo 4  = subtitulo4 

PARÂMETROS 

­ conteúdo do item = texto qualquer 

­ operador separador de elementos funcionais dos itens=  ||| 

­ número da página do destino do item = inteiro positivo ou negativo 

­ operador de saltar linha = \n 

 

51-  O objetivo, agora, é alterando o conteúdo de indice1.txt para adequar ao 

e-áudio-book da Musicografia Lima da EDUFU31. 

Nesse exemplo, serão colocados apenas alguns itens no índice, o suficiente 

para exemplificar bem o uso do índice.  

Obs. Nos endereços, a seguir, poder-se-á baixar o e-áudio-book completo 
da Musicografia Lima, também, com o índice completo: 

OneDrive =   https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQIXIwAym-
fKvRuKg?e=FN0Q3A 
GoogleDrive = 
https://drive.google.com/open?id=1FVWKkIK7bFUbjr_GGiPFQGy95FouzBo
S 
 

  

                                                           
31

 http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-
ensinar-musica-para 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQIXIwAym-fKvRuKg?e=FN0Q3A
https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQIXIwAym-fKvRuKg?e=FN0Q3A
https://drive.google.com/open?id=1FVWKkIK7bFUbjr_GGiPFQGy95FouzBoS
https://drive.google.com/open?id=1FVWKkIK7bFUbjr_GGiPFQGy95FouzBoS
http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
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52-  A formatação do índice inicia por um título. 

No caso, será colocado: 

 

SUMÁRIO 

MUSICOGRAFIA LIMA 

 

- O script do título é simples:  apenas coloque o nome. Se for desejado 

saltar linha no título, colocar o operador   \n  após a palavra desejada. No 

caso, será colocado \n  após SUMÀRIO. Como MUSICOGRAFIA LIMA 

ficará maior que a linha, a palavra Lima será colocada na linha inferior 

também. 

O script do nome do índice fica: SUMÁRIO \n MUSICOGRAFIA LIMA 

- O script dos títulos e subtítulos segue a regra: 

  Item|||conteúdo|||número da página 

Exemplo: 

­ Item = titulo 

­ Conteúdo = CAPÍTULO 1 – CÓDIGO MELÓDICO 

­ Número da página = 8 

O script do item fica: 

titulo||| CAPÍTULO 1 – CÓDIGO MELÓDICO|||8 

53- O novo índice principal, arquivo indice1.txt, portanto, fica assim: 

 

54-  Ao compilar e rodar o aplicativo, o e-áudio-book, o índice, comparado ao 

arquivo texto, visto na horizontal e vertical, fica assim: 
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55-  Conforme objetivos traçados, o script para formatação do índice é simples, 

pode ser feito utilizando um editor de texto qualquer e é independe do 

conhecimento de TI pelo produtor do conteúdo. 

3.9 UTILIZANDO O APLICATIVO GERADO 

O aplicativo foi gerado com a intensão que seja um só padrão tanto para 

pessoas sem ou com deficiência visual.  

Uma frase comum no LINA, nos sistemas para acessibilidade, diz que 

acessibilidade gera integração social, mas, autonomia, gera dignidade.  Essa 

pesquisa tem como uma meta implícita dar autonomia no uso de um e-book por uma 

pessoa cega ou portadora de deficiência parcial visual.  Focado nesse objetivo, a 

interface foi submetida a análises e críticas por cegos, um deles parceiro voluntário 

durante todo o desenvolvimento do método e livro32 sobre a Musicografia Lima. 

                                                           
32

 http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-
ensinar-musica-para 

http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
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Lucas, o cego que é especialista no uso de tecnologia mobile (entre outras), 

além de testar (se predispôs por escolha dele a testar) as soluções propostas e 

implementadas no sistema dessa dissertação, também foi fundamental para explicar 

as deficiências existentes nas plataformas existentes e com acessibilidade. Detalhes 

que passam despercebidos para uma pessoa não deficiente, são bastante 

significativos para pessoas cegas. Como exemplo, usar o índice, e, até mesmo, 

encontrar onde está o índice. Outras vezes, mesmo já tendo aprendido como achar 

o índice em alguns tipos de formatos, de editora, os links não se encontram ativos e 

fica difícil a navegação.  

Assim, procurou-se projetar, implementar e testar todas as sugestões 

fornecidas, assim como manter as que, em outras plataformas, já obtiveram pelo 

menos algum sucesso.  

Assim, com muitos retrabalhos, surgiu o padrão desejado que se apresenta e 

defende nesta dissertação.  

3.9.1 Entrando No Aplicativo E-Áudio-Book Pela Primeira Vez 

 A explicação de uso será toda centrada tendo como prova de conceito o 

aplicativo implementado, até então, antes de inserir novos Elementos multimídia, 

com estrutura hipermídia, tornando o e-áudio-book também hipermídia com suporte 

para avaliação on-line por professores/pais/tutores/administradores, bem como auto 

avaliação pelo próprio aluno durante o estudo no material didático produzido com a 

tecnologia sob a presente apresentação e defesa.  

 Esse aplicativo gerado possui, até então: 

­ páginas contendo a figura original de um livro 

­ sistema de TTS para gerar o áudio do texto contido nas páginas ou, 

se preferível, contendo áudio já gerado automaticamente ou por 

narrador humano 

­ índice ativo 

Todos esses recursos foram obtidos utilizando um editor de texto sem 

formatação.  
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Todos os processos de CSV para aquisição no texto extraído do livro em pdf, 

separação em páginas, realização dos processos de data munging para filtrar 

informações indesejáveis nas páginas, tais como cabeçalho, número da página (que 

terá que ser identificado e memorizado para que o índice seja possível de ser 

gerado), mais o processo de data wrangling para extrair as estruturas do texto para 

que o TTS seja gerado conforme dados visíveis nas páginas. Um texto possui 

caracteres de comando e de formato que não aparecem visíveis para leitura, tais 

como:  tabulação, saltar linha e outros.  

Cada página, parágrafos, frases e palavras têm que ser estruturados para que a 

navegação e monitoramento em histórico possa ser realizada, ficando transparente 

ao usuário, o qual, com scripts simples, pode gerar um complexo e-áudio-book 

hipermídia com recursos de monitoramento do conteúdo, dos exercícios, da 

aprendizagem e perfil do aluno em tempo real. 

3.9.2 A Interface, Navegação E Acessibilidade (Áudio Book) 

Estando no índice, a navegação ocorre de três formas: 

1- Pelos links internos das páginas, ativados pelos itens dos índices.  

- se o usuário clicar uma vez em um item do índice, o  gera o áudio 

correspondente ao conteúdo do índice. Se decidir ativar esse item, ou seja, ir para 

a página desse conteúdo, basta ao leitor/aluno clicar duas vezes em um item no 

índice.  Todos os comandos de navegação funcionam, exigem, dando dois cliques 

no mesmo. 

 



 

 

 70 

Ao dar um clique, o sistema avisa de forma sonora, por áudio, onde o usuário 

clicou, o que é fundamental para um cego, e, com dois cliques, o sistema ativa o 

comando de ir para a página do link do índice. 

2- O usuário poderá passar páginas para frente ou para trás. 

O ato de passar páginas é realizado pelas laterais da tela, seja na posição 

vertical ou horizontal.  O usuário inicia o movimento de passar páginas, como em um 

livro, a partir do canto direito até o centro, para ir para a página seguinte, ou inicia do 

lado esquerdo até o meio para ir para a página anterior. Um ruído de passar páginas 

alerta o cego que a ação, foi efetuada. 

                 

3- O usuário poderá escolher um número de página para ir, acessando a 

mesma na barra de rolagem inferior da tela. Bata apertar na barra, o número da 

página correspondente aparece, e desloca-se o dedo para a direita e/ou para a 

esquerda até encontrar a página desejada. Ao retirar o dedo, o sistema vai para a 

página escolhida.  
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Para ativar o leitura do áudio das páginas, basta dar dois cliques no canto 

superior esquerdo, onde tem o ícone de uma cabeça emitindo som pela boca. 

No primeiro clique o sistema indica que uma ação foi encontrada, especifica 

qual é e que deve dar dois cliques para ativá-la. 

O consenso entre os grupos de testes, para adequar as grupos de pessoas 

não portadoras de deficiência visual e aos que possuem, foi de que os comandos de 

navegação básicos ficassem nas laterais e cantos da tela dos dispositivos móveis. 
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Uma vez gerado o áudio, a interface de comandos muda acrescentando mais 

três botões na interface, ficando um botão em cada canto. 

 

 

O Botão superior direito passa a ser de play e pause, o inferior direito de 

avançar parágrafros, o do canto inferior esquerdo volta parágrafos e o do canto 

superior esquerdo reinicia o áudio da página. 
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 Para aumentar ou diminuir o tamanho das letras do índice, durante a 

navegação, basta clicar nos ícones localizados na parte inferior da tela, logo acima 

da barra  de rolagem de escolha de página. 

 

3.9.3 Reiniciando A Leitura/Atividades De Onde Parou 

O sistema sempre memoriza onde o leitor/aluno tiver parado, e, dessa forma, 

ao entrar no e-áudio-book novamente, o sistema abre exatamente na página onde 

parou.   

O Histórico de ações e navegações também é carregado com a última ação 

(e demais), continuando a atualiza em tempo real e mandar as informações para a 

nuvem e para quem estiver cadastrado para recebe-las. 

3.9.4 Botão De Voltar Ao Índice 

Estando em uma página que não seja o índice principal, um botão extra é 

colocado permanentemente na interface, na parte aproximadamente central superior 

da tela do celular.  Novamente a regra de acionamento é a mesma. Clicando uma 

vez, o sistema indica que o botão foi pressionado, e, clicando duas vezes, o sistema 

vai para a página de índice. 

Portanto, navegar nos e-áudio-book hipermídia padrão é simples e de forma 

unificada tanto para pessoas portadoras de deficiência visual quanto à não 

portadoras, conforme objetivo do projeto. 

     Assim se conclui a modalidade e uso da geração de um e-áudio-book na 

busca de se ter uma conversão dos livros escaneados já existentes, bem como 

manuais, processos, etc.. para a modalidade digital, acrescentando índice ativo e 
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áudio para acessibilidade ou “leitura” em locais onde o áudio é mais adequado e 

necessário, mas, com o diferencial, que se mantém os grafismos para se ver 

enquanto se ouve. Cada vez mais os áudio books estão se tornando populares. 

Gerando o áudio automaticamente, o custo e velocidade de se gerar novos acervos 

digitais deixa de ser um impeditivo, melhor, passa a ser um atrativo. Com o tempo, 

se desejado, o sistema disponibiliza o recurso para que se possa colocar o áudio off-

line com a voz desejada, personalizando/enriquecendo o mesmo. Quando existir o 

áudio off-line, o sistema dá prioridade ao mesmo, só gerando os áudios que não 

existirem localmente. 

 Um fator, agora de importância relevante, é poder acrescentar a esses livros 

convertidos em e-áudio-books, recursos de hipermídia e de monitoramento didático 

pedagógico com recursos tecnológicos para permitir se aplicar data analytics33 para 

levantamento de perfis de aluno, validação de material didático e várias outras 

informações. 

 O item seguinte apresenta os Elementos dos Recursos Hipermídia que 

podem ser acrescentados no e-áudio-book, bem como para criação de um material a 

partir do zero, conforme se deseje.  No item 4.8 será mostrado como inserir um dos 

elementos no e-áudio-book gerado para o Livro Musicografia Lima da EDUFU34. No 

Item 4.9 será mostrado como criar um livro e-áudio-book hipermídia com histórico de 

navegações e ações, elemento por elemento, o qual já está disponível para 

download no endereço: OneDrive: 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQMUvKWjIp1VNheDw?e=CXqt5v, GoogleDrive: 

https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-uLzZFGl3cX1  

contendo o Resumo  e Apresentação dos conceitos e recursos da Musicografia 

Lima. 

3.10 ELEMENTOS DOS RECURSOS HIPERMÍDIA 

O MECA, a seguir, resume os elementos básicos que o sistema, denominado por 42 
Courseware e-audio-book solution, possui.  

 

 

                                                           
33

 https://www.cetax.com.br/blog/data-science-vs-big-data-vs-data-analytics/ ; 
https://blog.academiain1.com.br/entenda-a-diferenca-entre-big-data-e-data-analytics/ ; 
https://www.alteryx.com/e-book/the-definitive-guide-to-self-service-data-analytics-thank-you?id=1301 
34

 http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-
ensinar-musica-para 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQMUvKWjIp1VNheDw?e=CXqt5v
https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-uLzZFGl3cX1
https://www.cetax.com.br/blog/data-science-vs-big-data-vs-data-analytics/
https://blog.academiain1.com.br/entenda-a-diferenca-entre-big-data-e-data-analytics/
https://www.alteryx.com/e-book/the-definitive-guide-to-self-service-data-analytics-thank-you?id=1301
http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
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Diagrama 7 – MECA  do Sistema para Geração Automática de um e-áudio-book 

 
Fonte: O autor (2019) 

 

São 9 (nove) os elementos que podem ser inseridos no e-áudio-book hipermídia: 

3.10.1 Elemento: Texto 

Um Elemento Texto pode ser: 

 Texto puro: 
­ Títulos e subtítulos. 
­ Conteúdo com um ou mais parágrafos. 

 Link: 
­ Texto com um ou mais links. 
­ Um link puro (uma url). 

Os Elementos Texto possuem padrões que podem ser personalizados a cada 

inserção no e-book do recurso. 
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Uma página pode conter quantos Elementos Texto forem necessários, e, 

cada um, formatados personalizadamente, ou não, conforme desejado.  

O padrão também pode ser modificado para agilizar mudanças de formatos 

de forma global, através de um arquivo criado para esse fim, a saber o:  Config 

Padrao Texto.txt  localizado na pasta Paginas, criados automaticamente na 

geração da estrutura do sistema. 

Formatação:  

Um grande diferencial dos Elementos Texto, comparado, por exemplo, com 

um pdf, é que se consegue visualizar o texto, sem perder a formatação, 

independente do tamanho de letra e zoom solicitado pelo usuário (mesmo para texto 

justificado). O zoom no texto é realizado pelo aumento ou diminuição do tamanho da 

letra, sempre mantendo a formatação de tal forma que o texto possa ser lido na 

posição vertical e horizontal.  

O Elemento Texto aceita qualquer tipo de fonte para se realizar o “zoom”, seja 

monoespaçada35 ou True Type. No caso, aceita  e usa qualquer fonte que o usuário 

agregue ao sistema original.  

O Padrão dos parâmetros do Elemento Texto: 

 
 

A seguir, uma figura que ilustra um Elemento Texto onde o “zoom”, ou seja, o 

aumento da letra foi executado e a formatação, justificada, se manteve enquadrando 

o texto na tela36.  

  

                                                           
35

 Também chamada de: passo-fixo, não-proporcional, Courrier, fixed-pitch, fixed-width ou non-proportional 
font. 
36

 Foi mostrado o celular na posição vertical (portrait), mas o mesmo ocorre para a posição horizontal 

(landscape). 
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Deve-se observar que o aumento do texto não implica no aumento da figura. 

Cada elemento do e-book possui suas próprias propriedades e foco de atenção pela 

estrutura do sistema. 

Os recursos de negrito e sublinhado são realizados no próprio texto, já que 

apenas parte do texto, mesmo uma só palavra, pode ser desejado aplicar esses 

recursos e não no elemento todo.  

 O negrito é obtido colocando um texto entre as tags:  #n# .. texto .. #/n#. 

 O sublinhado é um texto entre as tags:  #s# .. texto .. #/s#.  

Os recursos de link são obtidos da seguinte forma: 

Texto com Link:   

Coloca-se a palavra ou texto que se deseja associar um link, colocando entre 

as tags:  #l1# .. palavra ou texto .. #/l1#.  Se tiver mais de um link, colocar números 

diferentes após a letra l. para diferenciar, tal como:   #l2# .. palavra ou texto .. #/l2#.   
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Assim, no Elemento texto, acrescenta uma linha, precedida pela palavra url =  

com os links, separados por #, na sequencia em que foram colocados no texto do 

Elemento Texto. 

A figura 11,  a seguir, mostra um exemplo de Elemento Textocom negrito, 

sublinhado e dois links:  

 

 
 

Link: 

 No caso de se desejar somente um link, a regra é a mesma, apenas só se 

coloca a palavra ou frase que ativará o link e o endereço do mesmo, da url. 

Saltar Linha: 

Para, em um mesmo Elemento Texto, saltar uma linha, deve-se colocar os 

símbolos \n no ponto onde se deseja saltar linha. Isso facilita diminuir a quantidade 

de Elementos textos, quando se coloca um texto grande, com mais de um parágrafo, 

para se satisfazer o fundamento da Lógica de Pareto, o que maximiza a leitura e 

aprendizagem de um texto. Por outro lado, a inserção de mais de um Elemento 

texto, para cada parágrafo, possui a vantagem do monitoramento individual do 

parágrafo pelo Histórico. Mas o ganho está apenas se o leitor efetuar a ação de 

aumentar ou diminuir a letra, já que a ação de ativar um link é sempre monitorada e 

registrada pelo Histórico. 

Histórico:  

As ações armazenadas no histórico são as ações que são disponibilizadas ao 

usuário. Para o Elemento Texto são:: 

 A ação de aumentar e diminuir a letra de cada elemento texto. 

 A ação de clicar um determinado link.  

As ações de navegação, como mudança de página (avanço ou retrocesso). 
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O Meca, a seguir resume os recursos do Elemento Texto. 

 

Diagrama 8 -  MECA do Elemento Texto. 

 
Fonte: O autor (2019) 
 

Observe que, apesar de tantos detalhes, já que esse elemento possui muitos 

recursos, praticamente todos os mínimos necessários para a formatação de um 

texto, tudo pode ser feito em um editor de texto simples, com regras simples. 

Mudando propriedades padrões do texto: 
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Conforme supracitado, pode-se alterar os padrões do arquivo de configuração 

básica. Basta, para isso, acrescentar no Elemento texto, o parâmetro que se deseja 

alterar, com o novo valor desejado.  

Qualquer uma das 10 propriedades padrão do artigo de configuração do 

Elemento Texto pode ser alterado. 

Exemplo mudando o padrão da fonte, tamanho e alinhamento: 

 
 

Atributo alternativo ou complementar ao texto que será colocado no áudio 

para acessibilidade ou para uso como áudio book. 

 O Elemento Texto possui o recurso: atributo alt =, o qual permite que, em 

vez do áudio gerado for o do que está no atributo texto =, o áudio gerado será o que 

estiver no atributo alt =.  Esse recurso foi criado devido à pronúncia dos sistemas 

de TTS37 não pronunciar bem algumas palavras da língua portuguesa, conforme já 

foi citado nesse capítulo, bem como a pronúncia de palavras inglesas usando a 

fonética do português. Assim, algumas palavras que não se consegue pronunciar, 

no atributo alt se coloca um sinônimo ou explicação sobre a mesma, substituindo a 

palavra original. Quando for possível um artifício para a pronúncia ficar boa, coloca-

se a escrita que gerar essa melhor pronúncia. Como o texto não ficará visível, ou 

seja, apenas o áudio será ouvido, resolve-se o problema. Como exemplo, a palavra 

Behavior soará bem mudando, no atributo alt, para: Birrêivior.  

Exemplo: 

 

 

                                                           
37

 TTS – Text To Speech – conversão de texto para fala 
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3.10.2 Elemento: Vídeo 

Um Elemento Vídeo pode ser: 

­ Um vídeo local, que será integrado ao aplicativo. 

­ Um link de vídeo embeded38 do youtube.  

Os Elementos Vídeo devem ser colocados na pasta , que, 

por sua vez, está dentro da pasta  que está no diretório criado pelo 

sistema, inicialmente, automaticamente, para montar o e-book.  

 
 

O Padrão dos parâmetros do Elemento Vídeo: 

 
 

Vídeo Local: 

Tomando como exemplo o uso do vídeo da Figura ...., o script do Elemento 

Vídeo fica assim: 

 
 

Utilizar o Elemento Video, portanto, é simples, basta colocar no atributo 

arquivo = o nome do arquivo de video.  

Esse vídeo aparecerá no aplicativo, como segue: 

                                                           
38

 Incorporado para rodar, on-line,  dentro próprio aplicativo 
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Player: 

 Um player para executar os vídeos, multiplataforma e multidevice foi 

implementado para o sistema. 

VÍDEO INCORPORADO DO YOUBUBE 

Um fator didático importante, para não desviar o foco do aluno do tema, é 

incluir os vídeos desejados, como Youtube, incorporados no texto.  

Isso evita que o usuário acabe se interessando por outros vídeos que 

normalmente são apresentados, no mesmo endereço, levando-o a se desviar do 

foco e da estrutura do conteúdo do material didático idealizado pelo produtor de 

conteúdo, o que não é desejável.  

Eis o script de inclusão de um Elemento Vídeo no sistema 

Figura 18-.   Scritp de um Vídeo de Youtube 
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Fonte: O Autor (2019) 
 

A figura, a seguir, mostra como o Vídeo incorporado fica no e-book 

 
 

O link pode ser copiado na linha do Browser ou no atributo do vídeo, clicando 

com o botão direito do mouse no vídeo e copiando a url. 
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Atributo alternativo ou complementar ao vídeo, cujo texto será colocado no 

áudio para acessibilidade ou para uso como áudio book. 

 Para colocar o texto que se deseja converter em áudio, basta inserir o 

parâmetro atributo alt =, conforme foi feito  e descrito no Elemento Texto.  

 
Exemplos: 

1- Vídeo Local com atributo alternativo para o áudio 

 
 

2- Vídeo do Youtube com atributo alternativo para o áudio 

 
 
 A seguir, apresenta-se um MECA que resume os recursos do Elemento 

Vídeo: 

 
Diagrama 9-  MECA do Elemento Vídeo. 

 
Fonte: O Autor (2019) 
 

Novamente, pode-se perceber que a edição desse elemento também é 

simples e necessita apenas do conhecimento de se editar um texto, acrescido de 

saber como colocar o arquivo de vídeo no diretório indicado, ou seja:  -> 

, o que não é uma tarefa complexa de se aprender. 



 

 

 85 

3.10.3 Elemento: Imagem 

O Elemento Imagem pode ser 

 Uma imagem estática 

 Uma imagem com link 

Um Elemento IMAGEM pode ser qualquer figura, de preferência em formato39 jpg 

ou png. A vantagem da figura em png é porque pode-se utilizar fundo transparente, 

quando for necessário.  

Os Elementos Imagem devem ser colocados na pasta , que, 

por sua vez, está dentro da pasta  que está no diretório criado pelo 

sistema, inicialmente, automaticamente, para montar o e-book.  

 

 
 

O Padrão dos parâmetros do Elemento Imagem: 

 

Eis o script de inclusão de um Elemento Imagem estático no sistema 

                                                           
39

 https://rockcontent.com/blog/formatos-de-imagem/ 

https://rockcontent.com/blog/formatos-de-imagem/
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Como pode-se observar, também o Elemento Imagem possui o atributo 

alternativo para inclusão no texto  quando o áudio chegar no ponto da leitura e 

encontrar essa figura. Como Já dito, isso ajuda na acessibilidade por cegos, por 

pessoas com deficiência visual, bem com permite complementar explicando a figura, 

os pontos onde o leitor deverá prestar mais atenção. 

 

  

Eis o script de inclusão de um Elemento Imagem com link no sistema 

 

 Nesse script, além de colocar a url que será ativada ao se clicar na figura, 

colocou-se, também, o recurso do atributo alternativo com o texto a ser inserido no 

áudio.  
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A figura, a seguir, mostra essa imagem na página do ebook, onde, 

visivelmente, nada se modifica, mas, ao se clicar na figura, o link é ativado. O 

próprio mecanismo de voltar existente nos celulares, volta à página onde o link foi 

ativado. Como o objetivo do livro não era focar na invenção do fonógrafo, o recurso 

permite que o leitor possa ver esse detalha, caso deseje. É inserir utilizar um anexo 

em um livro para os leitores que assim desejarem possam se inteirar melhor do 

assunto. 

 

 O MECA, a seguir, resume os recursos do Elemento Vídeo: 
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Diagrama 10 -  MECA do Elemento Vídeo. 

 
Fonte: O autor (2019) 

3.10.4 Elemento: Áudio 

Os Elementos Áudio, chamado na estrutura por som,  devem ser, também, 

colocados na pasta , que, por sua vez, está dentro da pasta 

 que está no diretório criado pelo sistema, inicialmente, automaticamente, 

para montar o e-book.  

 

O Padrão dos parâmetros do Elemento Áudio: 
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 A utilização dos Elementos áudio também é bem simples, bastando colocar 

no script, no parâmetro arquivo, o nome do arquivo com consequente extensão. Os 

formatos40  de áudio indicados, nesse trabalho, que tocam em qualquer dispositivo, 

são o mp3 e wav. 

 

Observe o uso de duas vírgulas consecutivas no atributo alt, entre Lima e 

clique. O motivo é para gerar-se uma pausa maior no áudio convertido.  

Observe que a numeração utilizada para o Elemento Áudio foi 1, em vez de 4, 

seguindo o raciocínio dos dois elementos anteriores. Poderia ser qualquer número, 

assim como nos anteriores.  

Novamente um script simples, exigindo do montador da autoria, novamente, 

necessite apenas do conhecimento de se editar um texto, acrescido de saber como 

colocar o arquivo de áudio no diretório indicado:  -> , o 

que não é uma tarefa complexa de se aprender. 

A Figura 32 a seguir mostra, no e-book, e Elemento áudio com um player 

implementado para ser multiplataforma e multidevice. O mesmo já reconhece o 

formato que vai ser tocado e coloca na interface, com o nome do arquivo, duração e 

barra de execução. 

                                                           
40

 https://www.tecmundo.com.br/audio/105486-comparativo-10-formatos-audio-voce-deve-utiliza-los.htm 

https://www.tecmundo.com.br/audio/105486-comparativo-10-formatos-audio-voce-deve-utiliza-los.htm
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O MECA, a seguir, resume os recursos do Elemento Áudio: 

Diagrama 11-   MECA do Elemento Áudio. 

 
Fonte: O autor (2019) 
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3.10.4 Elemento: Animação 

Animação é um elemento complexo de se implementar, já que utiliza, em 

sincronismo, simultaneamente, o controle de imagem e áudio. Mas é um recuso 

importante quando não se é possível criar um vídeo real (mas também pode ser 

utilizadas simulações). Muitas vezes Deseja-se colocar detalhes em fotos, ou 

mostrar passo a passo o que está acontecendo em um processo.  Elemento Imagem 

pode ser.  

Novamente, o objetivo desse trabalho é tornar simples o trabalho de inserir um 

Elemento no e-book, mesmo a uma pessoa leiga em TI e áreas complementares do 

conhecimento multi e hipermídia. 

 Assim, optou-se pelo utilizar a estratégia de se criar um diretório para cada 

animação, onde, nesse diretório, estarão todas as figuras da animação.  Caberá ao 

usuário, no script do Elemento Animação, indicar em qual pasta está a animação 

desejada, o som de fundo da animação, decidir se deseja que ao entrar na página a 

animação já inicie automaticamente, ou não, e, também, se a mesma ficará em loop 

ou parará na última imagem após a animação finalizar.  

Os Elementos Imagem devem ser colocados na pasta da animação, que no 

exemplo nomearemos por dct (dreams come true) , que deve fiar dentro da 

pastas , que, por sua vez, está dentro da pasta  que está 

no diretório criado pelo sistema, inicialmente, automaticamente, para montar o e-

book.  
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No caso, o conteúdo de  possui 47 arquivos e um áudio 

chamado animação. Mp3.  

 

O Padrão dos parâmetros do Elemento Animação: 

  

Eis o script de inclusão de um Elemento Animação estático no sistema 
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Nesse exemplo não foi colocado o atributo alternativo para o áudio, que, no 

caso não é desejado, já que a animação já vai ser iniciada de forma  automática, 

conforme script.  

O script dessa página completa é: 

  

A figura, a seguir, mostra essa página implementada no ebook. 
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 Um botão , é acrescentado na animação para se reiniciar a 

qualquer momento a animação, mesmo que se tenha colocado a opção Loop = sim. 

Como no exemplo o atributo loop não foi usado, fica o padrão:  loop = nao. 

 O MECA, a seguir, resume os recursos do Elemento Animação: 

 

Diagrama 12 -  MECA do Elemento Animação. 

 
Fonte: O autor (2019) 

3.10.5 Elemento: Exercício 

Esse é um dos elementos mais complexos e que muito diferenciam essa 

pesquisa e sistema desenvolvido. O Elemento Exercício vem acrescer várias 

potencialidades de se criar funções de monitoramento do aluno e do material 

didático, bem como tornar a aprendizagem explícita mais agradável e eficaz.  Com a 

estrutura desse elemento pode-se utilizar várias metodologias e recursos existentes 

adaptados ou nativos para tecnologia mobile.  Em vez de EXERCÍCIO, utilizou-se 

um nome mais genérico: QUESTÃO, quando inseridos os elementos nos e-áudio-

books.   



 

 

 95 

Vários tipos de estrutura de questões foram pensadas, analisadas, para esse 

elemento, mas, por enquanto,  por ser a mais usual não discursiva, apenas uma foi 

implementada, ficando, as demais, como trabalho futuro.   

Adaptar a tecnologia mobile, multiplataforma e multidevice para os vários 

tipos de Questões é algo complexo e que demanda tempo e dedicação completa.  

Elaborar ferramentas que permitam uma avaliação mais efetiva do aluno, em 

tempo real pelos professores/pais/tutores/sistema, bem como analisar o 

comportamento do aluno durante a resolução da questão, assim como levantar o 

perfil de dúvida e interesse do aluno, do tipo de inteligência (preferência de mídias) 

que o mesmo está externando a cada instante (o que muda e pode mudar por 

diversos motivos e a qualquer momento), são trabalhos que demandarão outros 

mestrados, doutorados, pesquisas e produtos (do qual se pretende continuar 

fazendo parte). 

3.10.5.1 As Questões De Múltipla Escolha 

Múltipla Escolha foi o tipo de questão que se enquadra bem um materiais 

didáticos para ensino e avaliação explícita, desde que bem e estrategicamente 

formada. Esse modalidade de avaliação, com a possibilidade de inserção de todos 

os recursos hipermídia implementados nessa pesquisa, podem potencializar a 

aprendizagem e detecção, em tempo real, dos problemas enfrentados pelo aluno 

avaliado, bem como as mídias que mais lhe são “desejadas a cada momento”, 

permitindo se avaliar o quanto contribuem, ou não, no processo de avaliação. Além 

de questionar, o recurso permite se evocar ações e reações controladas e em tempo 

real. Permitindo a intervenção presencial ou à distância. Tem-se conhecimento que 

esse tipo de questão é bastante criticado41, mas, apesar disso, é a que mais se tem 

utilizado, principalmente quando o número de avaliados é muito grande, tal como em 

concursos, por exemplo. Esta avaliação é fácil de ser realizada. 

 Qualquer sistema simples computacional, ou mesmo um humano não 

especializado, consegue conferir um gabarito. Mas, o fato de ser simples, não 

                                                           
41

 https://cidadeverde.com/noticias/173372/professor-critica-concurso-publico-e-uma-maquina-de-injustica-
social ;  https://oglobo.globo.com/cultura/livros/critica-multipla-escolha-de-alejandro-zambra-21831321 ; 
outros 

https://cidadeverde.com/noticias/173372/professor-critica-concurso-publico-e-uma-maquina-de-injustica-social
https://cidadeverde.com/noticias/173372/professor-critica-concurso-publico-e-uma-maquina-de-injustica-social
https://oglobo.globo.com/cultura/livros/critica-multipla-escolha-de-alejandro-zambra-21831321
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significa que se não se possa fazer questões com relativa qualidade42 e usar regras, 

métodos que tornem mais eficaz o uso desse tipo de questão.    

A inserção da hipermídia nesse tipo de questão, além da análise do 

comportamento do aluno, tempo de execução, e outras ações durante a resolução 

da questão, potencializa os resultados da avaliação, não se focando apenas se o 

aluno acertou ou não, mas, principalmente, buscando o conhecimento do porque 

errou e do porque acerto e tentar corrigir os erros identificados, com treinamento 

adequado, e reforçar os acertos, premiando com mais detalhes.  Poder analisar 

quando se “chuta” uma resposta e quando se tenta resolver a questão é um fator 

que o sistema permite e que é fundamental no processo de ensinar. 

 Conforme referências citadas nessa página e dezenas de outras43 que se 

pode encontrar em livros, artigos e na internet, é possível se fazer algum trabalho, 

nessa modalidade, com relativa e melhor qualidade.  

3.10.5.2 Histórico 

 O HISTÓRICO contendo todas ações e navegação do aluno no material 

didático, são fundamentais no processo de avaliação. Como exemplo, se um 

professor elaborou uma questão, prototipou com um número suficiente de casos e 

levantou que a questão exige no mínimo 10 minutos para resolvê-la, isso significa 

que, se o aluno respondeu em 1 minuto, existe uma chance enorme de que tenha 

chutado. Se o mesmo ocorrer com outras questões de igual domínio, e, até de 

outros, e ora se acerta, ora se erra, maior certeza do chute é uma evidência. Por 

outro lado, se o aluno demora um tempo médio aceitável, aumenta o tamanho da 

letra, dá zoom nas figuras da questão, assiste um vídeo ou animação inseridos na 

questão44, isso sugere que o aluno está buscando entender a questão para 

respondê-la.  

                                                           
42

 http://www.adventista.edu.br/_imagens/area_academica/files/guia-de-elaboracao-de-itens-120804112623-
phpapp01(3).pdf  
43

 http://www.scielo.br/pdf/rbem/v42n4/1981-5271-rbem-42-4-0074.pdf ;  
https://www.ufpe.br/documents/39296/684470/recomendacoes_para_a_elaboracao_de_testes_de_multipla_
escolha.pdf/dc5f8d8d-5a04-409d-a095-a8b3da8a9d9d 
44

 com a hipermídia será possível e simples para o professor inserir tais recursos 

http://www.adventista.edu.br/_imagens/area_academica/files/guia-de-elaboracao-de-itens-120804112623-phpapp01(3).pdf
http://www.adventista.edu.br/_imagens/area_academica/files/guia-de-elaboracao-de-itens-120804112623-phpapp01(3).pdf
http://www.scielo.br/pdf/rbem/v42n4/1981-5271-rbem-42-4-0074.pdf
https://www.ufpe.br/documents/39296/684470/recomendacoes_para_a_elaboracao_de_testes_de_multipla_escolha.pdf/dc5f8d8d-5a04-409d-a095-a8b3da8a9d9d
https://www.ufpe.br/documents/39296/684470/recomendacoes_para_a_elaboracao_de_testes_de_multipla_escolha.pdf/dc5f8d8d-5a04-409d-a095-a8b3da8a9d9d
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 Uma questão possui uma estrutura idêntica do próprio e-book hipermídia, ou 

seja, pode-se ter, por exemplo, uma página por alternativa, onde, cada página 

(alternativa) pode conter quantas mídias necessárias forem para ajudar na 

aprendizagem. Se o aluno, durante o estudo, e não em provas, marca uma questão 

errada, o sistema abre uma página que diz ao mesmo que ele errou, mas pode ser 

mais do que isso. O professor que elaborou a questão e colocou uma alternativa 

errada, teve um motivo para coloca-la, e, dessa forma, saberá qual foi a confusão ou 

falta de conhecimento que possa ter levado o aluno a marcar a opção errada. Assim, 

após dizer que a escolha está errada, o mesmo pode explicar o erro utilizando 

quantas mídias forem necessárias, tais como: texto, figuras, vídeos, animações, links 

... O objetivo, durante o estudo, é que o aluno aprenda e entenda e saiba diferenciar 

o que é certo do que é errado.  

 Exemplificando: 

 Dada a questão da página 45 do e-áudio-book hipermídia, o qual contém o 

resumo e apresentação da Musicografia Lima (disponível para download em :      

http:\\ ............ ), mostrada na figura 39, a seguir: 

Figura 39 – página 45 do e-áudio-book do resumo da Musicografia Lima 
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Quando se clica no pop up da , surgem as seguintes 

opções idealizadas pelo conteudista: 
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O aluno pode escolher, por exemplo: Guido D’arezzo, que, ao ser clicada, 

ficará na cor cinza para registrar que foi selecionada. 

 

Ao clicar em  o sistema leva o aluno a uma página 

onde o professor pode tratar o erro cometido, buscando aprimorar o conhecimento e 

incentivando a acertar. Utiliza-se, nesse exemplo, a recompensa no método de 

Skinner, de instrução programada.  
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   Pode-se observar que, além de dizer que a pessoa não acertou, é 

acrescentada a esta informação o porque talvez da pessoa ter errado, além de 

introduzir conceitos relevantes, como um link com mais de talhes sobre os 

pentagramas de Guido D’Arezzo, a música original de onde Guido tirou o nome da 

notas musicais e outros detalhes relevantes. 

 Mesmo escolhendo a resposta nenhuma das anteriores, pode-se contribuir 

para com o aluno do motivo a continuar tentando acertar, no objetivo de se angariar 

conhecimentos de uma forma atrativa, interessante, onde buscas solo pela internet 

não trariam materiais com conteúdos tão direcionados e filtrados, pertencentes ao 

contexto do aprendizado em questão. 

Exemplo: 

Escolhendo a opção Nenhuma das Anteriores  
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 Clicando em : 

   

O aluno pode escolher, por exemplo: Pitágoras, que, ao ser clicada, ficará na 

cor cinza para registrar que foi marcada. 
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Clicando em : 

 

O aluno pode escolher, por exemplo: Bach, que, ao ser clicada, ficará na cor 

cinza para registrar que foi marcada. 
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Clicando em : 

  

 Finalizando, clicando na resposta corre, ou seja, Barbier : 



 

 

 104 

 

E clicando em , tem-se: 

 

3.10.5.3 Concluindo Sobre O Elemento Exercício (Questão)  

Além dos recursos de hipermídia, com imagens, áudio, figuras, figuras com 

links, textos com links, vídeos locais, vídeos do youtube, animações ... o sistema tem 
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o recurso de um Histórico estruturado que permite que qualquer análise se possa 

exercer, em tempo real, não presencial, por quem for permitido. 

A figura ..., a seguir, mostra um MECA que resume os recursos do Elemento 

Exercício: 

HISTÓRICO 

  Como já dito, o sistema armazena, com detalhes, a navegação e ações do 

aluno ao utilizar o material didático. 

 Seria importante, por exemplo, para os pais/processores e responsáveis ter 

algum conhecimento bem definido de alguns fatores, como: 

1- O aluno que foi solicitado usar o material didático, declarou que ficou 

estudando no mesmo das 22:50 hs  até 23:20 hs do dia 17/01/2020. 

Isso é verdade? 

2- O aluno, nesse intervalo de tempo, fez o exercício, a questão proposta? 

3- Ele acertou a resposta na primeira tentativa? Se não, em qual? 

4- Quanto tempo o aluno dedicou à questão? 

5- Se o aluno tiver marcado Guido D’Arezzo, resposta 3, errada, ele 

dedicou tempo e atenção ao material produzido pelo professor?   

6- Se o aluno tiver marcado Guido D’Arezzo, resposta 3, errada, ele 

escutou a música que deu origem às notas musicais? 

7- Quando o aluno acertou, ele dedicou atenção ao material preparado 

pelo conteudista para recordar e acrescentar alguns conhecimentos 

importantes à questão e ao aprendizado proposto? 

ABRINDO O HISTÓRICO EM UM EDITOR DE TEXTO SIMPLES, COMO O BLOCO 

DE NOTAS. 

 Na realidade, um aplicativo desenvolvido na pesquisa poderia responder 

sozinho essas perguntas, mas, como a quantidade e teor da perguntas é ilimitado, é 

importante saber que o próprio produtor do conteúdo poderá extrair do texto essas 

informações. Com o tempo, poder-se-á elencar diversas análises para o sistema 

responde-las adequadamente, que não traduz dificuldade, apenas trabalho e 

dedicação, já que, tais dados, já estão implícitos no Histórico. 
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 Eis o arquivo do histórico a partir da hora mais próxima do intervalo de tempo 

solicitado nas 5 perguntas anteriores: 

 

- Analisando e respondendo a questão número 1 

 

Pelo histórico do e-áudio-book, o aluno entrou no mesmo às 23:6:26, ou seja, 

não foi às 22:50 conforme afirmado, e saiu às 23:8:46 hs. Portanto, a informação 

não é verdadeira.  O mesmo, em vez de ficar 30 minutos estudando no material, e 

fazendo exercício (questão), ficou apenas 2:20 minutos.  

- Analisando e respondendo a questão número 2 

 

Pelo Histórico, o aluno iniciou o exercício às 23:6:33 hs e saiu às 23:8:46 hs, 

tendo marcado a alternativa correta após duas tentativas erradas. 

- Analisando e respondendo a questão número 3 

 

 Não, a primeira tentativa foi a resposta 3, que está errada.. 
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- Analisando e respondendo a questão número 4 

 

 O aluno começou a questão às 23:6:33 hs e terminou às 23:8:46 hs, 

dedicando, portanto, 2:13 minutos à mesma. 

- Analisando e respondendo a questão número 5 

 

 Ao errar, marcando a terceira questão, o aluno ficou na mesma entre 23:6:39 

hs e 23:7:20 hs, ficando, portanto, 41 segundos no material produzido, o que é 

insuficiente para ter se dizer que dedicou tempo suficiente para entender o porque 

ter errado e aprender o que foi registrado pelo produtor do conteúdo.   

Analisando e respondendo a questão número 6 

 

 O aluno colocou o áudio para tocar, às 23:6:56 hs,  mas interrompeu às 

23:7:2 hs, ou seja, 6 segundos apenas. Assim, não ouviu o áudio completamente. 

Analisando e respondendo a questão número 7 

 

 O aluno  clicou na alternativa correta, e entrou na página dessa resposta às 

23:7:46 hs. Ele entrou no link da página às 23:7:52 hs, ficando na mesma em torno 

de 20 s. Depois, às 23:8:14 hs ele acessou a figura barbier.jpg e deu duas vezes 

zoom na mesma, finalizando em 23:8:29 hs, ou seja, olhou por 15 s. Depois acessou 

codBarbier.jpg às 23:8:34 hs, finalizando às 23:8:41 hs, dedicando 7 s à mesma. 

Finalizou a alternativa em 23:8:46 hs, dedicando à mesma 1 minuto.  
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RESUMINDO O HISTÓRICO  

Como se pode perceber, o Histórico em tempo real permite que inúmeras e 

inumeráveis análises e questionamentos sejam realizados e respondidos.   

 As análises não se bastam ao desempenho e atuação de um aluno.  Como se 

tem o acesso a todos os alunos de cada material didático, é possível analisar 

correlações e relações de causa efeito até mesmo devido a material didático 

ineficiente. Como exemplo, se em determinada página ninguém dedica tempo a um 

vídeo ou imagem produzida por um determinado autor, mas se todos dedicam mais 

tempo a outras mídias produzidas por um outro, isso pode significar que o material 

de um é mais atraente do que o do outro. Pode-se levar a concluir, junto com outros 

fatores, que um conteudista não produz material que agrade determinada faixa de 

público.  

 Isso se aplica não só a material didático, mas, também, a livros. Pode-se 

conferir quanto tempo uma pessoa levou para ler um livro indicado por você, ou, até 

mesmo, se leu. No caso de livros obrigatórios nas escolas, pode-se saber se a 

pessoa leu o livro pelo tempo que dedicou ao mesmo. Saber se o aluno saltou 

páginas, o tempo gasto por página, etc...  O limite das análises dos dados nos livros 

didáticos e não didáticos está na competência e experiência do professor. Uma vez 

materializado o questionamento, programar, colocar a pesquisa em um aplicativo, 

será o menor dos problemas.  

O grande problema está resolvido: o Histórico estruturado  e contextualizado de 

navegação e ações. 

3.10.6 Elemento: Botão 

Os Elementos Botão foram criados para permitir navegação não linear pelo e-

book, a partir de qualquer ponto que não seja o índice. Foi criado para definir perfis 

de escolhas sem alterar formatação de material já pronto (ou em desenvolvimento), 

os quais, associados ao Histórico trazem grande riqueza de informações para data 

analytics. 

O Padrão dos parâmetros do Elemento Botão: 
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Existem dois tipos básicos funcionais de Elemento Botão: 

- Botão simples utilizado como link interno, ou seja, para direcionar para uma 

página qualquer. 

- Botão didático para abrir um recurso de texto, áudio, imagem ou vídeo. 

Esse tipo de botão vai ser muito útil para levantar perfil de aluno, para saber a 

preferência de qual mídia o mesmo, a cada momento45 é a preferência ou 

melhor opção46 para um determinado aluno. Pode-se colocar agrupamentos 

de um a 4 Elementos Botão, sendo, cada um, uma mídia específica: texto, 

áudio, vídeo ou imagem. 

3.10.6.1 Botão Simples 

 

No exemplo do exercício do Elemento Exercício, alternativa 5, foi inserido um 

botão simples para que o aluno volte à teoria no ponto onde deveria consolidar 

inicialmente os conhecimentos antes de voltar à questão 1 novamente. Esse é um 

recurso para quebrar a navegação linear, às vezes útil e necessário. 

A Figura 42, a seguir, mostra o  Elemento Botão simples colocado na 

alternativa 5 da questão 1. 

                                                           
45

 Associado ao controle pelo Histórico. Ao acionar o botão, ele registra a mídi específica. O botão áudio toca 
um áudio, sem abrir um player,  o botão vídeo só roda vídeo local, o botão texto abre uma caixa de texto.  
46

 Muitas vezes uma pessoa com conjuntivite pode preferir ouvir áudio em vez de ler ou assistir vídeos.  
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3.10.6.2 Botão Didático Múltiplo 

  

A Figura 44 a seguir, mostra o Elemento Botão didático colocado na 

alternativa 5 da questão 1. 

 

 O MECA, da figura a seguir, ilustra o Elemento Botão com seus componentes 

e parâmetros personalizáveis: 
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Diagrama 12 – Elemento Botão 

 
Fonte: O autor (2019) 

3.11- ESTRUTURA DO E-ÁUDIO-BOOK GERADO NO MODO DE CONVERSÃO 

DE UM PADRÃO EXISTENTE PARA O PADRÃO MOBILE MULTIDEVICE, 

MULTIPLATAFORMA PROPOSTO 
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Diagrama 13 –  MECA do e-áudio-book 

 
Fonte: Fonte: O autor (2019) 

 
A modalidade apresentada, até então, foi a de converter material existente, 

como em PDF, para um e-áudio-book.  

3.12- CONVERTENDO UM E-ÁUDIO-BOOK EM E-ÁUDIO-BOOKS HIPERMIDIA 

COM HISTÓRICO ESTRUTURADO E CONTEXTUALIZADO PARA ANÁLISE DE 

DADOS EM TEMPO REAL  

A forma de fazer isso é simples e intuitiva, partindo do conhecimento da 

estrutura, como mostrada no MECA a seguir, onde, conforme já apresentado no item 
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4.7, bastará acrescentar às páginas textos que geram as páginas do e-áudio-book, 

os scripts das novas mídias que comporão as páginas hipermídias, conforme mostra 

o MECA a seguir: 

Diagrama 14- MECA do e-áudio-book hipermidia 

 
Fonte: Fonte: O autor (2019) 
 

 Assim, em cada página do e-áudio-book gerado, poder-se-á acrescentar aos 

arquivos das páginas textos citadas, qualquer Elemento, através da inclusão de 

um script do mesmo, os quais podem ter os parâmetros modificados no próprio script 

(item 4.7) para dar a formatação desejada.  

Os arquivos das páginas textos, portanto, estão dentro da pasta Paginas criada 

pela estrutura, assim como, também, estão os arquivos das páginas imagens e os 
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arquivos de configuração padrão dos elementos, conforme mostra a figura 45 a 

seguir: 

 

    Observe que o produtor de conteúdo não precisou fazer nada disso. Tudo foi 

automaticamente gerado pelo sistema. 

 Destro da página Outros Arquivos, ficam as mídias locais que serão 

manipuladas pelo sistema para geração das páginas hipermídia. Assim, toda mídia 

que se desejar colocar nas páginas hipermídia deverão ser colocadas na pasta 

Outros Arquivos, menos as páginas imagens utilizadas na conversão, no caso do 

exemplo, de pdf para imagem, as quais ficam na raiz da pasta Paginas.  

 Assim, a pasta Outros Arquivos, até então, se encontra sem mídias, a não 

ser as padrões, citadas nos Elementos do item 4.7, que, em caso de erro ou 

inexistência de uma mídia solicitada em um script, o sistema usa a padrão. 
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3.12.1- Inserindo um Elemento Texto e um Elemento áudio no e-áudio-book 

convertido do livro em PDF  MUSICOGRAFIA LIMA da EDUFU 

 Para tanto, escolheu-se a página 26, mesma página do e-áudio-book quanto 

do pdf.  

 

 Como o assunto da página é sobre o uso de regletes por pessoas cegas, 

optou-se por colocar, nessa página, do e-áudio-book, os seguintes elementos: 

­ um Título na cor vermelho sangue (R=162, G=0 e B=0); 

­ tipo de letra Arial Black (ariblk.ttf) tamanho 30; 

­ texto justificado; 
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­ conteúdo:  Abaixo, segue um vídeo explicando como usar o reglete e 

punção.  

­ Vídeo local = reglete.mp4  

Dados:   

 

  O Passo 1 é colocar o vídeo reglete.mp4 na pasta Outros Arquivos que 

está dentro da pasta Paginas, conforme já explicado anteriormente. 

 

 O Passo 2, é a fonte. No caso, não se precisa adicionar a mesma na 

estrutura, já que o sistema já a possui.  A Figura ... a seguir mostra as fontes que o 

sistema já disponibiliza. 
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 Se a fonte desejada não estivesse no sistema, bastaria colocar a mesma no 

diretório Fontes criado pela estrutura no inicio do projeto. 

OBS. O Elemento Espaço não foi mostrado anteriormente porque o script do 

mesmo é apenas a palavra espaço precedida de um número, como todos os 

outros Elementos devem possuir. Os números  no início de uma nova linha no 

texto, são utilizados como separadores de Elementos. 

O Passo 3 é determinar o número da página texto em que vai se colocar os 

Elementos desejados. Pode parecer, esse passo, estranho, mas, é que, quando o 

livro original em pdf foi convertido, o mesmo tinha 245 página, mas, a página 1, 

numerada no livro, não é a primeira página do livro que, no caso, é a capa do 

mesmo.  
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 A página numerada no livro como página1, é a 7ª. página do livro convertido, 

ou seja, a Page7.txt.  Por esse motivo, quando se for inserir mídias no e-áudio-book, 

deve-se verificar qual é o número da página texto onde se deseja inserí-las.  No 

caso, é só somar 6 à página (7-1=6). Mas, para não ter que fazer contas ou errar por 

algum motivo, basta olhar nas páginas figura  qual é o número da página texto a 

ser modificada. Na Figura ... abaixo pode-se confirmar que será a Page32.txt (26+6 

= 32).  
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3.12.1.1 Inserindo O Script Do Elemento Texto, Espaço E Áudio Na Página Do E-

Áudio-Book. 

1- Abrir o o arquivo página texto:   (página 26 do livro) 

  

2- O conteúdo do arquivo , conforme esperado, só possui um 

Elemento: o Elemento Figura contendo a figura da página 26 do livro 

original e do e-áudio-book. 

  

A ordem em que os elementos aparecem no texto sempre será a ordem em 

que o sistema colocará as mídias no e-áudio-book hipermídia. Assim, pode-se 

colocar algum elemento antes ou depois de um já existente, no caso, da imagem da 

página 26 do livro Musicografia Lima da EDUFU. 

O novo script da página texto, , fica, conforme item 4.7, da 

seguinte forma: 
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 O detalhamento excessivo, passo a passo, de como proceder a inserção dos 

Elementos, pode, a princípio parecer algo complexo, mas, olhando, novamente, o 

script modificado, pode-se confirmar que basta ao produtor de conteúdo/editor, 

saber digitar em um editor de texto simples. Os scripts foram projetados para serem 

simples e aderentes ao profissional meta desse sistema. 

 Implementar uma interface para geração automática desses scripts é algo 

extremamente simples, que foi até feito, mas que foge dos objetivos desse trabalho, 

e, portanto, não será aqui apresentado. 

A página modificada fica, no simulador ou após feito o build: 
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Pode-se confirmar que o que se desejava foi efetivado, conforme formato 

especificado: Tipo de letra, tamanho, cor, alinhamento, espaços e video.  

3.12.1.2 – Acrescentando Outros Elementos 

  Acrescentar outros Elementos é exatamente o mesmo raciocínio, a mesma 

sequência de procedimentos feitos nesse exemplo anterior. 

3.13 MONTANDO UM E-ÁUDIO-BOOK HIPERMÍDIA COM ACESSIBILIDADE E 

MONITORAMENTO EM TEMPO REAL DE AÇÕES E NAVEGAÇÃO NO MESMO 

  Os procedimentos são mais simples do que o modo anterior, ou seja, o de 

converter livros prontos para o formato padrão de e-book hipermídia proposto. Basta 

gerar a estrutura, conforme modelo anterior e criar as páginas texto  na pasta 

Paginas, contendo os Elementos na sequência desejada e colocar as mídias na 

pasta Outros Arquivos dentro da pasta Paginas. 

3.13.1 Exemplos De Páginas E Visualização No Dispositivo Mobile 

Os exemplos são do e-áudio-book hipermídia disponibilizado para download 
no endereço:  
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OneDrive: https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQMUvKWjIp1VNheDw?e=CXqt5v,  
GoogleDrive: https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-
uLzZFGl3cX1   
 

EXEMPLO 1: PÁGINA DE ÍNDICE PRINCIPAL 

Pasta: Indices 

Arquivo dentro da pasta índice gerada pela estrutura: 

 

Índice principal:  

 

O conteúdo de  é: 

 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQMUvKWjIp1VNheDw?e=CXqt5v
https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-uLzZFGl3cX1
https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-uLzZFGl3cX1
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A visualização do conteúdo de  é: 

 

 

EXEMPLO 2: ELEMENTO TEXTO, IMAGEM E LINK 

Pasta: Paginas -  
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O conteúdo de é: 
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A visualização do conteúdo de é: 

 

 

 

EXEMPLO 3: ELEMENTO TEXTO, IMAGEM E ÁUDIO (SOM) 

Pasta: Paginas -  
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O conteúdo de é: 
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A visualização do conteúdo de  é: 

 

 

 

EXEMPLO 4: ELEMENTO TEXTO, IMAGEM E VÍDEO LOCAL 

Pasta: Paginas -  

  



 

 

 128 

O conteúdo de  é: 
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A visualização do conteúdo de  é: 

 

 

EXEMPLO 5: ELEMENTO TEXTO, IMGAEM E VÍDEO INCORPORADO DO 

YOUTUBE 

Pasta: Paginas -   
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O conteúdo de  é: 
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A visualização do conteúdo de  é: 

 

EXEMPLO 6: ELEMENTO EXERCÍCIO 

Pasta: Paginas -  
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O conteúdo de  é: 
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A visualização do conteúdo de  é: 

 

 Cada alternativa tem uma pasta. Na pasta Outros Arquivos deve ser criada 

uma pasta para cada exercício. No caso, criou-se a página: . 
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Dentro dessa página, deverá ser criado uma página para cada alternativo, e, 

as mídia utilizadas nas alternativas deverão ser armazenadas dentro de uma página 

denominada Outros Arquivos dentro da página criada: . 

 

Eis o conteúdo de  
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A visualização do conteúdo de: é: 

   

Eis o conteúdo de  
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A visualização do conteúdo de é: 
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Eis o conteúdo de  
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A visualização do conteúdo de  é: 
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Eis o conteúdo de  
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A visualização do conteúdo de é: 

 

 

Eis o conteúdo de  
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A visualização do conteúdo de é: 

 

 Assim, concluem-se os exemplos, provas de conceito dos sistemas, os quais 

poderão ser baixados nos endereços já citados e que são postados, novamente, a 

seguir: 

3.14 ENDEREÇOS PARA BAIXAR AS PROVAS DE CONCEITO E VALIDAÇÃO 

DOS OBJETIVOS 

1- Musicografia Lima – EDUFU  

Conversão de PDF para o formato padrão de e-áudio-book hipermidia 

OneDrive =   https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQIXIwAym-

fKvRuKg?e=FN0Q3A 

GoogleDrive = 

https://drive.google.com/open?id=1FVWKkIK7bFUbjr_GGiPFQGy95FouzBoS 

 

2- Resumo e Apresentação da Musicografia Lima montado página a página. 

OneDrive: 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQMUvKWjIp1VNheDw?e=CXqt5v,  

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQIXIwAym-fKvRuKg?e=FN0Q3A
https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQIXIwAym-fKvRuKg?e=FN0Q3A
https://drive.google.com/open?id=1FVWKkIK7bFUbjr_GGiPFQGy95FouzBoS
https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQMUvKWjIp1VNheDw?e=CXqt5v
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GoogleDrive: 
https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-
uLzZFGl3cX1   
 

O próximo capítulo conclui essa dissertação e apresenta os trabalhos futuros mais 

emergentes. 

  

https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-uLzZFGl3cX1
https://drive.google.com/open?id=1DWWXp89vLUkZcohjMpWm-uLzZFGl3cX1
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CAPÍTULO 4 –TRABALHOS FUTUROS 

 Os trabalhos futuros iniciam pela transformação desse sistema projetado e 

implementado nessa dissertação, o qual deu origem às provas de conceito de um 

sistema que se mostrou aderente às necessidades dos profissionais dos domínios 

citados, sendo factível de ser inserido no mercado em curto espaço de tempo, seja 

nas editoras digitais, atuar na substituição dos áudio-book por e-áudio-books 

hipermídia, e, principalmente, para produção de material didático como solução para 

a dimensão explícita do conhecimento. 

 Em médio prazo, os trabalhos futuros serão direcionados na elaboração de 

sistemas de apoio ao ensino tácito, o qual demandará muita tecnologia de hardware, 

Internet da Coisas (IoT), além de programação. A próxima geração da tecnologia 

mobile, ainda polêmica na data dessa defesa, a 5G, foca exatamente em viabilizar 

suporte tecnológico para que os dispositivos de IoT possam se comunicar em 

grandes grupos, com velocidade, estabilidade e delays adequados.  Como sempre: 

as perspectivas tecnológicas do futuro próximo prometem. 
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CONCLUSÃO 

 Conforme apresentado nos capítulos 1, 2 e 3, o ensino em geral está 

passando por uma década de resultados não satisfatórios quanto aos índices de 

aprendizagem e satisfação.  Infelizmente as promessas e esperança de que a 

tecnologia viria trazer soluções relevantes ao domínio do ensino e aprendizagem 

não se cumpriram. A tecnologia diminuiu a distância entre o aluno e professor, 

interligando-os por mídias sociais e até videoconferência em temo real, mas 

distanciou os alunos da aprendizagem tácita, fator decisivo para aquisição de 

habilidades oriundas da dimensão tácita do ensino, as quais só se adquirem 

acompanhando fisicamente um profissional.   

Vários especialistas, cientistas, administradores, alunos e comunicadores são 

unânimes, conforme referências, que se urge pelo surgimento de um novo 

paradigma humano-tecnológico, e que novos métodos e ferramentas sejam 

efetivadas em todas as dimensões do ensino para que o mesmo seja efetivado em 

toda plenitude desejada e necessária ao mercado de trabalho local e global.  

 Foi visto, nos capítulos citados, que um dos principais motivos, causa do 

descontentamento por parte da comunidade da área, além da má qualidade do 

ensino, está centrado, conforme pesquisas, na produção de conteúdo e produção de 

material didático.  

 Este trabalho, registrado neste texto, procurou mostrar, sob vários pontos de 

vista, que o grande problema do ensino e da educação, tendo o Brasil como foco de 

interesse, é o desconhecimento atual de uma grande quantidade de 

pessoas/entidades de ensino, seja público ou privado, seja presencial ou a distância, 

de como deve ser efetivado o ensino profissional e suas dimensões.  

O desconhecimento das dimensões do ensino, principalmente a tácita, que 

não se aprende, se adquire, junto com o desconhecimento de como eliminar as 

variáveis escondidas dos Sistemas Complexos, desconhecer como e porque surge a 

Ilusão de Conhecimento em estruturas puramente top down. 

 Tais estruturas  causam os denominados Parasitismos tipo 1, 2 3 e 4 (item 

1.7), devido, nessas estruturas, se preocupar em administrar o problema em vez de 
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resolvê-lo. Esses são fatores agravantes e que definem um quadro que emerge por 

soluções. Soluções, como abordadas no texto, só serão possíveis partindo de 

estruturas botton up, que buscam solucionar o problema em vez de administrá-lo, 

desde que se satisfaçam os princípios do Emergent Behavior, ou seja: de se 

conhecer profundamente a estrutura da dificuldade dos problemas.  

Esse trabalho definiu um ponto comum de apoio ao ensino, tanto o básico 

quando o profissional, buscando, em primeiro lugar, objetivo específico central dessa 

pesquisa, elaborar um conjunto de ferramentas que venham a resolver o problema 

da dimensão explícita em relação à aplicação da tecnologia na produção de 

conteúdo e consequente efetivação, implementação de material didático em e-áudio-

books hipermídia com acessibilidade e com mecanismos de controle e registo de 

toda navegação e ações efetivadas pelo aluno na utilização do material didático.  

As provas de conceito demonstraram a eficácia da análise dos dados do 

Histórico contextualizado, e em tempo real, da navegação e tudo que o aluno realiza 

durante o uso do material didático, permitindo avaliação on-line pelos professores, 

tutores, administradores, pais/responsáveis pelo aluno. Permite, também, que o 

aluno tenha acesso aos dados para se auto avaliar, avaliar o tempo que já gastou, 

quais etapas já cumpriu, qual o tempo médio que tem gasto por questão, quanto 

tempo tem gasto por leitura de parte do texto, ... .   

O ensino explícito, a dimensão explícita, possui uma pequena parcela para 

capacitação de trabalho com competência (job skill), mas, sem ela,  com apenas 

habilidade, não se é possível garantir ao profissional que o mesmo exerça ações, 

atividades profissionais sem efeitos colaterais, sem resultados imprevisíveis.  

O sistema de Histórico, que acompanha o e-áudio-book, é armazenado em 

tempo real no aparelho, bem como em nuvem. O mesmo permite, também, a análise 

do material didático, apontando os pontos positivos e negativos do mesmo, 

permitindo levantar perfil não só do aluno, mas de grupos específicos de alunos, 

bem como avaliar os produtores de conteúdos, advindo da análise das informações 

do interesse dos alunos em mídias mais produzidas por um determinado grupo ou 

profissional, quando comparado a outros. A imaginação não é mais o limite, como 

diz um dos slogans preferidos e que se costuma repetir frequentemente no LINA.  
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Outro ponto específico dos objetivos específicos era produzir tecnologia não 

apenas para material didático, mas para criação de um único padrão de e-book para 

produção hipermídia de livros eletrônicos não didáticos, com acessibilidade, 

multidevice e multiplataforma.  

As provas de conceito, como no caso da conversão do Livro MUSICOGRAFIA 

LIMA47, da EDUFU – 2018, comprovam que esse objetivo também foi concluído 

plenamente.   

Conclui-se, assim, esse trabalho de dissertação, com plena sensação do 

dever cumprido, mas sempre com a mente na meta maior, a qual, em parte, já foi 

definida nos objetivos gerais dessa dissertação. Tais objetivos comporão parte da 

meta a ser cumprida, partindo da análise de que os objetivos específicos foram 

concluídos.  

  

                                                           
47

 http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-
ensinar-musica-para 

http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
http://www.edufu.ufu.br/catalogo/ebooks-gratuitos/musicografia-lima-uma-forma-simples-de-aprender-e-ensinar-musica-para
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PLANO DE TRABALHO DE PESQUISA INICIAL 

Título do Trabalho: 

PROPOSTA DE UM NOVO PADRÃO PARA PROJETO, IMPLEMENTAÇÃO E 

PUBLICAÇÃO EM TEMPO REAL DE SISTEMAS DE E-LEARNIG MOBILE 

ADAPTADO AOS CURSOS DE ENGENHARIA E PROPÓSITO GERAL, BEM 

COMO PERSONALIZADOS AO ALUNO COM EFETIVAÇÃO IMERSIVA DIRETA 

POR DISPOSITIVOS MÓVEIS 

Autor:  THALES OLIVEIRA LIMA                                              nível:    Mestrado 

Resumo: 

A geração dos NEDs, Nativos Efetivamente Digitais[1,2], nascidos após o ano 2000, 

com a inserção de smart phones no mercado, é uma geração transmídia focada no 

desfoque. Essa geração adentrando os primeiros períodos das faculdades de todo o 

mundo, utiliza os dispositivos mobiles como parte dos sentidos, memória e 

socialização.  Assim, os sistema de M-learning carecem de soluções tecnológicas 

para montagem e publicação de cursos diretamente dos próprios celulares e afins, 

em tempo real com a produção, utilizando todas as mídias atualmente aceitas pelos 

dispositivos móveis. Esta dissertação propõe elaborar um padrão multidevice e 

mutiparadigma focado nesta necessidade. 

 

Relevância e Justificativa:  

O desinteresse e evasão em cursos superiores têm atingido patamares 

preocupantes. A geração dos NEDs é totalmente plugada em dispositivos móveis, 

atualmente quase exclusivamente em celulares que vieram a substituir tanto os 

computadores quanto os tablets. A geração dos NEDs nasceram tendo como babá, 

desde o berço, um dispositivo móvel, mesmo durante a noite, produzindo sons que 

acalmam o sono, e, entre outros, influenciam no desenvolvimento da mente (Efeito 

Mozart[3]). 

Todos os dados importantes dos NEDs passam a ser monitorados, armazenados e 

processados pelos celulares, como se em simbiose coexistissem com o organismo 

desta geração.  O resultado disso é que, com o excesso de possibilidades 

tecnológicas e de redes sociais, os NEDs passam a ter o foco da atenção focada no 

desfoque. Diferente do que cita Cury[4] nomeando a antiga geração Y como geração 

multifocada, mudando de um foco para outro, a geração dos NEDs focam em vários 

focos ao mesmo tempo, priorizando o foco que mais capture a atenção em um 

tempo de até 8 segundos [5]. Isto significa que o profissional de ensino possui pouco 
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tempo para capturar a atenção do aluno antes que o mesmo foque em outro recurso 

ou assunto transmídio no qual estava compartilhando com o tema da aula.  

Assim, conforme a neurociência já explicou, é necessário que se foque em 

conhecimento tácito utilizando tecnologia mobile e não só no explícito [6] para 

capturar a atenção do aluno. Desta forma, o uso do celular on-line durante as aulas 

esfria o meio, diminuindo o stress do aluno ao ter que se afastar do celular [7].  Para 

tanto, o professor tem que deter o completo controle do conteúdo a ser manipulado 

pelos celulares, para evitar que o desfoque o leve a outro tema durante o uso ou 

pesquisa transmídia. Esta dissertação foca em disponibilizar tal tecnologia. 

Objetivos: 

O objetivo é implementar um sistema que permita ao professor produzir cursos 

multimídia com todo o potencial tecnológico existente nos celulares smarts do 

mercado atual, multidevice e multiplataforma. O sistema permitirá ao professor  

escolher cada mídia a ser utilizada, tais como: textos, figuras, vídeos, páginas Web, 

animações, aplicativos, hiperlinks e outros, colocar em uma pendriver, e, conectando 

ao celular, o sistema a ser implementado possa carregar as mídias e montar o curso 

utilizando os recursos dos celulares, sem necessitar o uso de computadores e 

internet, evitando que o aluno tenha que pesquisar na web e venha a perder o foco.  

Metodologia 

A metodologia a ser utilizada é a dos MCE e MMEEBB, centrada na Teoria 

Matemática das Categorias e Funtores, desenvolvida por pesquisadores da FEELT, 

com vários artigos publicados[8,9,10]. Um sistema de autoria de cursos, com foco 

nos objetivos citados, deve integrar ao conteúdo o princípio da Degradação 

Cognitiva (Amir Raz48) já que o cérebro somente pode-se focar em um processo 

cognitivo de cada vez para evitar a Sobrecarga Cognitiva [11] que pode causar 

Distorções Cognitivas [12] que geram o desinteresse do aluno pelo curso com 

consequente evasão e repetição de matérias. Assim, as páginas de cada tópico do 

curso devem se focar nestes princípios para que se possa reter o máximo de 

atenção do aluno no que se pretende transmitir e ensinar ao mesmo. 

Assim, os princípios metodológicos utilizarão: 

 Metodologia de Pesquisa Qualitativa, onde serão levantados através de 

leitura de artigos e pesquisa local/internet, além dos já citados, os motivos 

mais contundentes que levam o aluno a se desmotivar, ter alto índice de 

reprovação, bem como a se evadir dos cursos, tanto presenciais quanto não 

presenciais.  

 Metodologia de Pesquisa Quantitativa, onde alguns estudos de casos, 

tantos quanto necessários forem, serão prototipado e aplicados a grupos 

                                                           
48

 https://www.mcgill.ca/tcpsych/faculty/amirraz 
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amostrais significativos, de forma a sedimentar tacitamente os conhecimentos 

explícitos adquiridos nesta etapa. 

O suporte a estas duas frentes metodológicas, estará apioado nos seguintes tipos 

de pesquisa: 

1. Etapa_1 - Pesquisa Teórica/Exploratória: Será realizado um consistente 

levantamento bibliográfico complementar ao deste plano de trabalho, seguido 

da proposição de novas heurísticas que otimizem os resultados pretendidos 

2. Etapa_2 – Pesquisa Empírica: Modelagem dos recursos que não puderem 

ser realizados funcionalmente, necessitando de sistemas especialistas. 

3. Etapa_3- Proposta  e implementação do sistema de montagem de 

autorias de cursos, com aplicação de estudos de casos para validação. 

4. Etapa_4- Escrita/Finalização do texto da monografia e defesa 

Cronograma  

 
1º 

bimestre 

2º 

bimestre 

3º 

bimestre 

4º 

bimestre 

5º 

bimestre 

6º 

bimestre 

Etapa 

1 
XX XX     

Etapa 

2 
 XX XX    

Etapa 

3 
  XX XX XX XX 

Etapa 

4 
   XX XX XX 

 

Conclusão  

O projeto de um padrão de montagem de autoria de cursos exclusivamente 

imersivos em tecnologia mobile, assim como para acesso e uso pelos alunos, é de 

fundamental importância para evitar stress e distorções cognitivas que são focos que 

impulsionam os alunos a se desmotivarem e evadirem dos cursos. Um sistema que 

disponibilize o conteúdo filtrado pelos professores, totalmente adaptados aos focos 

dos cursos e conhecimentos que se deseja transmitir, degradando os demais focos, 

utilizando os plenos recursos tecnológicos e mídias sociais já de uso pelos alunos, 

aponta como uma solução efetiva aos objetivos traçados nesta pesquisa e 

dissertação de mestrado. 
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ANEXOS 

ANEXO 1 – GERANDO A ESTRUTURA PARA MONTAGEM DO E-BOOK 

HIPERMÍDIA COM ACESSIBILIDADE E HISTÓRICO E SIMULANDO NO 

COMPUTADOR USANDO  A SDK DO CORONA 

INSTALANDO O SIMULADOR CORONA. 

 

1- Para tanto, baixe o programa no endereço www.coronalabs.com  

2- Clique em DOWNLOAD 

 

3- O Corona começa a baixar 

 

4- Terminado, execute para instalar 

 

5- Inicie a instalação. Clique em executar. 
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6- Clique em next  

 

7- Aceite a licença e clique em Next 

 

8- Clique em Next 

 

9- Clique em Install 
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10- Aguarde a instalação 

 

11- Clique em Finish 

 

12- Duas janelas do Corona são abertas. Uma para exibir mensagens de erro 

e outras informações do aplicativo que estiver rodando no Corona, e outra, 

com o fundo preto, para abrir um projeto e simulá-lo no computador. Isso 

será visto dois itens após, neste mesmo anexo, após se mostra como 

gerar a estrutura de um projeto do tipo e-áudio-book, ou seja, no item: 

Abrindo um projeto no Corona, no caso, O BRIEFING 

MUSICOGRAFIA LIMA. 



 

 

 163 

 

 

GERANDO A ESTRUTURA DO SISTEMA PARA O PROJETO DO E-ÁUDIOBOOK 

HIPERMÍDIA: BRIEFING MUSICOGRAFIA LIMA 

 

1- Baixe o gerador, aplicativo feito no Corona, em um dos endereços: 

OneDrive = 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQLFDSxScwxNzDO6Q?e=KYftXg 

GoogleDrive = 

https://drive.google.com/open?id=1w6p4B1KEnHlLAQ13Nq8XsS-

ZjuIiZaFG 

  

2- Vamos supor que tenha optado pelo OneDrive. Ao clicar no link, é aberta a 

página com o aplicativo. Marque o mesmo, e, apertando o botão direito do 

mouse em cima do aplicativo, escolha a opção Baixar.  

 

 

https://1drv.ms/u/s!AoSTq9ajY4blgaQLFDSxScwxNzDO6Q?e=KYftXg
https://drive.google.com/open?id=1w6p4B1KEnHlLAQ13Nq8XsS-ZjuIiZaFG
https://drive.google.com/open?id=1w6p4B1KEnHlLAQ13Nq8XsS-ZjuIiZaFG
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3- O gerador é baixado  

 
4- Entre no diretório Downloads e descompacte o mesmo. 

 
Se não descompactar com um programa Arj, use um Zip, como o unZip, 

7Zip.  

5- Entrando no pasta com o Gerador dos Arquivos descompactada, clique no 

aplicativo  

 
6- A interface do gerador de estrutura é aberta. Escolha o disco onde vai 

colocar a pasta de trabalho, ,marque 

Colocar Indice  e Colocar PAginas Pré-Textuais, , 

 coloque o nome da pasta: BRIEFING 

MUSICOGRAFIA LIMA,  e clique em CRIAR 

ARQUIVOS, . 
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7- Um mensagem de Arquivos Gerados com Sucesso é emitida.  

 
8- A pasta é criada com toda a estrutura necessária a um projeto novo. 

OBS. Todos os projetos são criados dentro de uma pasta principal 

chamada:  

 

 
9- Observe que é uma estrutura extremamente complexa, a qual, manualmente 

demandaria um grande conhecimento de programação, de como estrutura-la para 

simular em desktop para posterior implementação, geração do aplicativo multidevice 

e multiplataforma. O sistema desenvolvido se encarrega de gerar tudo 

adequadamente, bastando, ao produtor de conteúdo, saber usar um editor de texto 

puro e usar o gerenciador de arquivos.  
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ABRINDO UM PROJETO NO CORONA, NO CASO, O BRIEFING MUSICOGRAFIA 

LIMA 

 Para abrir um projeto no corona, basta abrir o Simulador Corona que já foi 

explicado como instalar.  

1- Abra o Simulador 

 
2- A janela do Simulador, junto com a de mensagens do CORONA, é aberta.  

Clique no menu File e na opção Open Project 

 
3-  Entre na pasta do projeto onde tiver feito seu aplicativo, no caso de nosso 

exemplo, n pasta , que está no disco C, dentro 

do diretório: . 

4- Clique no arquivo . Todo projeto começa por uma pasta com o 

nome . Isso obriga o programador colocar apenas um projeto por 

pasta, o que fica mais organizado e evita erros. 
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5- Feito isso, o Simulador Corona abre o projeto 

 

6- Para um curso rápido de Corona, alguns livros básicos estão no endereço: 

https://drive.google.com/open?id=1yW-b5P16bpcfJhWG6yL7T996PdDAI7B3. 

Poderá, também, entrar no endereço: https://coronalabs.com/learn/, onde o 

pessoal do Corona dá excelentes dicas de uso.  

 

  

https://drive.google.com/open?id=1yW-b5P16bpcfJhWG6yL7T996PdDAI7B3
https://coronalabs.com/learn/
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ANEXO 2 – CONVERTENDO DIVERSOS FORMATOS PARA IMAGEM 

 

1- PDF PARA IMAGEM 

Existem vários programas on line que convertem pdf para jpg. Nós vamos 

utilizar um off line, ou seja, que não precisa de estar conectado à internet, roda 

direto de seu computador, e, portanto, é mais rápido.  Vamos usar o: PDFMate PDF 

Converter Pro. Veja como instalar no Anexo 4. 

NO menu iniciar, localize o programa AnvSoft e execute o PDFMate PDF 

Converter Professional. 

 

Ou execute da área de trabalho pelo ícone 

 

1- Ao executar o programa, a seguinte janela é aberta.  Não precisa alterar 

nada, apenas clique na opção "Continue to Try", que é a versão gratuita. 

 
2- A janela do programa é aberta.  
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3 - Escolha a pasta onde vai guardar, salvar, as imagens que vai converter de pdf 

para jpg. Isso é feito mudando a opção para Outra  e escolhendo o caminho, o 

endereço de onde vai salvar. Nesse nosso caso, no disco 

C:\Users\Usuário\Desktop\THALES MESTRADO012020. 

 

Ou, na janela do PDFMate Converter 
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4- Ao clicar em no botão OK, o endereço de onde vai salvar é mostrado no 

campo de texto. 

 

 
 

5- Configure o programa para gerar a melhor resolução de imagem possível: 

Opções avançadas -> Imagem -> High Resolution e clique no botão OK. 
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6- Nesse exemplo, o pdf está na pasta C:\Users\Usuário\Desktop\THALES 

MESTRADO012020\material musicogrfia pdf pagina pre ttss 

 

 
Assim, no PDFMate Converter, adicione esse PDF para conversão 

 

7- Agora é só converter o pdf para jpg. Clique no botão:  
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8- C conforme figura a seguir. Clique no arquivo desejado e, depois, no botão 

Abrir 

 
9- A janela de converter é aberta, mostrando o arquivo escolhido. Agora é só 

clicar no botão Converter 

 
10- Uma nova janela é aberta. Clique no botão Continue to try 
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11- Aguarde a conclusão 

 
Quando termina, o Status de Sucesso é mostrado. 

 
12- Vá parA o diretório escolhido para conferir que as imagens foram geradas. 
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13- OK. 

 

14- WORD 

Se for criar as imagens a partir do Word, basta converter para pdf dentro do 

próprio Word. Mas você tem que configurar o pdf para salvar as imagens com 

alta qualidade. Para fazer isso, siga as instruções: 

  

 

Escolha a opção de salvar como pdf, no campo Tipo 
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Antes de salvar, entre em ferramentas e clique na opção Opções de 

Salvamento... 

 
 

Ao fazer isso, uma janela de configurações é aberta. Na mesma, clique 

na opção Avançado, e, no lado direito da janela, desça até Tamanho e 

Qualidade da Imagem e marque a opção Não compactar imagens no 

arquivo e clique no botão OK, como segue: 
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Feito isso, a janela de salvar retorna. Clique no botão Salvar   

e vá para o item xxxx 

 

15- Power Point 

Converta os slides do Power Point para imagens, por exemplo, jpg, salvando 

em um arquivo de sua escolha, no caso de nosso exemplo, em: 

, o qual será salvo no Disco G dentro do diretório 

zikaAPK. 

 
 

Para salvar as imagens, clique no menu Arquivo -> Salvar como: 

 

    



 

 

 177 

16- Ao fazer isso, o explorar do Windows é aberto para você salvar o arquivo na 

pasta desejada, no caso, nesse exemplo, vamos criar uma pasta chamada: 

ProtocoloErradicaDoencasAedes2019 

Antes de clicar no botão Salvar, escolha o Tipo de arquivo que deseja 

salvar, no caso, vamos salvar como imagem do tipo jpg. 

Feito isso, clique no botão Salvar.   

 
17- Ao clicar no botão Salvar, aparecerá uma janela perguntando o que deseja 

salvar. Cliquem em Todos os slides. 

 
18- Uma janela aparecerá confirmando que os arquivos foram salvos na pasta 

desejada  

 
19- Ao fazer isso, a pasta é criada com todos os slides convertidos para arquivos 

de imagens jpg. 
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ANEXO 3 – INSTALANDO O PDFMATE CONVERTER PARA WINDOWS 

 

1- Entre no endereço https://www.pdfmate.com/download.html 

 

2- Clique em . No caso desse exemplo, no Windows 

3- Uma vez baixado, clique em instalar 

 

4- Clique em executar 

 

5- Escolha a línga de instalação 

https://www.pdfmate.com/download.html
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6- Aceite  o contrato e clique em Póximo 

 

7- Clique em próximo 

 

8- Clique em próximo 
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9- Aceite  criar um atalho na área de trabalho e clique em próximo 

 

10- Finalmente, clique em instalar 

 

11- Aguarde até que conclua 
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12- Terminando, clique em concluir e a janela de instalação é fechada 

 

13- FIM 

 


