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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma aplicagéo para
dispositivos moveis que facilite 0 acesso a informagdes de monumentos histéricos
presentes no meio urbano. Tal aplicacéo é direcionada para o publico infanto-juvenil,
com o intuito de auxiliar no processo ensino-aprendizagem na disciplina de histéria. E
utilizado o Global Positioning System (GPS) como a peca fundamental para imergir o
aluno no local onde vive, trazendo o contetdo didético para o virtual. Sua importancia
se mostra no ensino de historia local, na criagdo de um individuo que se reconheca
como parte do legado da sua regido e capaz de intervir e refletir em quaisquer agdes
que ele faca no seu meio. O planejamento do trabalho foi pensado para que permitisse
a maleabilidade do desenvolvimento do projeto. Em primeira instancia foi feita uma
pesquisa, onde foi determinado a plataforma da aplicagéo, as ferramentas a serem
utilizadas e um estudo dos itens que seriam utilizados. Em seguida, o desenvolvimento

demonstrou alternativas para auxiliar no ensino de histéria para criancas.

Palavra-Chave: Historia Local. Android. Desenvolvimento Mobile. Google Maps,
GPS.



ABSTRACT

This work aims to develop an application for mobile devices that facilitates access to
information about historical monuments present in the urban environment. Such
application is aimed at children and young adults, to assist in the teaching-learning
process when it comes to history. The Global Positioning System (GPS) is used as the
fundamental piece to immerse the student in the place where he lives, bringing the
didactic content to the virtual. Its importance is shown in the teaching of local history,
in the creation of an individual who recognizes himself as part of the legacy of his
region and capable of intervening and reflecting on any actions he takes in his
environment. The planning of the work was thought to allow the malleability of the
development of the project. In the first instance, a survey was carried out, where the
application platform, the tools to be used, and a study of the items that would be used
was determined. Then, the development demonstrated alternatives to assist in
teaching history to children.

Keywords: Local History. Android. Mobile Development. Google Maps, GPS.
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1 INTRODUCAO

A evolucéo tecnolégica fez com que a utilizagcdo dos computadores de mesa
ser responsavel pela difusdo do conhecimento. A educacgéo se tornou acessivel em
regides que antes era de dificil acesso. Essa acessibilidade se deu, principalmente,
pelo uso continuo dos aparelhos celulares inteligentes, os smartphones. O contato
diario com esses equipamentos eletrénicos esta se tornando cada vez mais comum.
Eles tém-se desenvolvido para modelos sempre mais compactos, reunindo diversas
fungdes antes realizadas por objetos distintos.

Com a evolucao dos smartphones uma nova era se instala. O aumento das
vendas desses equipamentos, transformou-o na plataforma mais interessante para as
empresas interessadas em desenvolver softwares, tanto para jogos, quanto para
aplicagbes de banco, redes sociais etc. O mundo esta atravessando a evolugéo das
redes moveis, com o surgimento de redes cada vez mais velozes, facilitando o acesso
a informacao em qualquer lugar (IBGE, 2018). A Figura 01 apresenta o percentual de

pessoas que possuem um smartphone no Brasil no ano de 2018.

Figura 1 — Grafico do uso de telefones méveis no Brasil.

Pessoas que tinham telefone mével celular para
uso pessoal (%)
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Fonte: (IBGE,2018)
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De acordo com a Figura 01, € possivel observar que aproximadamente 80% da
populagao brasileira possui um smartphone, facilitando o acesso a informagao. Desse
percentual, quase 60% se concentra na populagao rural. Isso demonstra que tal grupo,
anteriormente afetada pelo baixo acesso a tecnologia, hoje possui facilidade de
acesso a informacao, podendo reduzir o déficit intelectual (IBGE,2018).

Entretanto, a identidade regional vem encontrando obstaculos com a
globalizacdo. A exposi¢do excessiva a um numero crescente de informacgdes inibe a
crianga do contato a estimulos corretos. Isso resulta no crescimento com um
sentimento de n&o pertenca a regidao onde foi criada e, em sua fase adulta, nédo
consiga refletir sobre as ac¢des que ela e outrem influenciam na sua regidao. Os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) grifam como é importante que o aluno
conheca as caracteristicas dos grupos sociais em que esta inserida, para que
desenvolva as habilidades cognitivas que a facam refletir sobre as diferencas e

semelhancas do seu grupo social e de outros (PCN, 1997).

Os estudos da histéria local conduzem aos estudos de diferentes
modos de viver no presente em outros tempos, que existem ou que existiram
no mesmo espacgo. Nesse sentido, a proposta os estudos histéricos é de
favorecer o desenvolvimento das capacidades de diferenciagdo e
identificacdo, com a intengao de expor as permanéncias de costumes e
relagbes sociais, as mudancas, as diferencas e as semelhangas das
vivéncias coletivas, sem julgar grupos sociais. Classificando-os como mais
evoluidos ou atrasados (Brasil/MEC/SEF, pag.52).

A necessidade de inovar na area da informatica fez com que as empresas
busquem novas formas de atrair a atencdo dos consumidores, utilizando novas
tecnologias e mudando a forma como o usuario interage com o software. Algumas nao
obtiveram sucesso, porém outras se mostraram ferramentas interessantes.

Um exemplo é a utilizacdo do GPS. Ele foi criado, a principio, para ser utilizado
pelo exército dos Estados Unidos da América em 1978, mas posteriormente foi
introduzido em aparelhos civis no inicio do século XXI (DEPARTMENT OF DEFENSE
UNITED STATES OF AMERICA, USDOD, 2008).

Diversas aplicagGes utilizaram o GPS e a mais recente a utilizar esse recurso
de forma inovadora foi 0 jogo Ingress. A Figura 02 apresenta uma imagem do jogo
Ingress, apresentando a utilizacdo do GPS para localizacéo real do jogador.
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Figura 2 - Imagem do jogo Ingress.
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Fonte: (NIANTIC,2020).

O Ingress utilizou o GPS como uma ferramenta crucial na mecanica do jogo,
aumentando a imersao do usuério. Diversas pragas e monumentos foram utilizados
como objetos no jogo, utilizando a cidade com o campo de batalha para os seus
jogadores. Essa mecéanica foi utilizada como base para a criacao do jogo Pokémon
GO, um sucesso comercial e uma febre social (GLOBO, 2019).

1.1.Motivacao

A comodidade da tecnologia vem sendo disseminada cada vez mais com
as novas geragOes. A presencga de dispositivos tecnolégicos proximos ao publico
infantil vem aumentando, impulsionado com disponibilidade de conexao a internet 24
por dia. Os dispositivos moéveis dominam esse ramo, fomentando o aumento de

aplicagbes de entretenimento infantil, como jogos e de cunho educativo. Os
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dispositivos méveis com acesso a internet ao dispor das criangas vém avangando com
o tempo (TIC, 2018).

O avanco da tecnologia transformou o smartphone, que no inicio tinha funcdes
muito restritas, a literalmente um computador de bolso. E possivel realizar diversas
fungbes que sO seriam possiveis com um computador domeéstico. Destas novas
funcOes vale ressaltar as aplicagdes que utilizam o Global Positioning System (GPS),
deixando a vida do usuario muito mais facil em questdes de se localizar no meio
urbano. A Figura 03 apresenta a evolugdo do acesso a internet de acordo com o

dispositivo utilizado.

Figura 3 - Grafico dos dispositivos usados para acessar a internet no Brasil.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a Figura 03, é possivel observar que ao passar dos anos, 0
celular esta sendo mais utilizado para acesso a internet, enquanto os computadores
estao caindo em desuso.

As rotinas das pessoas foram totalmente alteradas com essas informacdes
na palma da méao. Diversos aplicativos usam os servigos de localizacdo para que
estabelecimentos privados, publicos, pracas, pontos turisticos, tornem visiveis para
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os usuarios. Assim as informacdes dos centros urbanos vém se tornando cada vez
mais acessiveis.

A possibilidade de utilizar uma experiéncia mais imersiva no ensino de histéria
se mostra uma alternativa interessante, no momento em que as criangas se
desenvolvem em um mundo cada vez mais virtual e os dois mundos, real e virtual,
vao se tornando cada vez mais indistinguiveis. O ensino deve evoluir de forma
conjunta com a forma em que a sociedade caminha, para que nao haja uma ruptura
entre os métodos de ensino e os alunos (SILVA; CORREIA, 2014).

1.2.0bjetivo geral

Desenvolver um aplicativo mobile para o Sistema Android para auxiliar o ensino

de historia para o publico Infantil.

1.2.1. Objetivos especificos

e Disponibilizar informagbes sobre esculturas e obras no centro Urbano de
Coribe, municipio do estado da Bahia;
e Utilizar o servico de localizagcdo da Google, para informar a presenca de

esculturas para o usuario;
1.3.Resultados esperados

e Facilitar a disseminagédo de informacdes sobre as esculturas € monumentos
presentes na cidade;

e Auxiliar o ensino de histéria para o publico infantil, utilizando das tecnologias
presentes no cotidiano da vida moderna.

1.4. Estrutura do trabalho

Este trabalho esta divido em quatro capitulos. O Capitulo 02 apresenta a
fundamentacao tedrica, destacando a importancia da histéria local e por conseguinte
da disciplina histéria nas escolas. O Capitulo 03 apresenta as tecnologias utilizadas
no desenvolvimento da aplicacdo e a razdo para tais escolhas. O Capitulo 04
apresenta os resultados do desenvolvimento do soffware. O Capitulo 05 apresenta as
consideracoes finais do trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A histéria é responsavel por criar e aprofundar o aluno aos lacos de sua e
outras culturas, além de possibilitar que ele reflita sobre elas. Desta maneira, cria-se
no individuo uma base para que ele possa intervir positivamente na sociedade (PCN,
1997).

Uma maneira de despertar a curiosidade de um individuo/aluno é induzi-lo a
compreender a historia do local onde reside. Através desse conhecimento, ele pode
vir a perceber que a historia esta presente em todos os lugares e momentos e que as
questdes socioculturais, politicas e econdémicas interferem diretamente em sua
construcdao (NASCIMENTO, 2016).

Segundo Marc Bloch (1963, p.29), a histéria € a “Ciéncia dos homens no
tempo”. Bloch afirmava que essa ciéncia, além de estudar fatos que aconteceram com
a humanidade, busca investigar mudancas através do tempo.

A histéria € a responsavel por reconstruir o mundo do passado e ajuda a
entender as consequéncias que acarretaram para o estabelecimento do mundo atual.
A compreensdo da histéria € construida a partir de recortes do passado, vindo de
indicios ou marcas fisicas ou culturais. Reflete no individuo a maior compreensao das
relacdes estabelecidas entre 0os grupos, povos e individuos do presente ou de uma
época especifica (BARROS, 2013).

O estudo a respeito da historia local pode ser compreendido através de dois
métodos. A histéria local tradicional, que restringe seu estudo a questdes relacionadas
a fauna, flora, politica, acontecimentos religiosos e aos relatos grandiosos que
ocorreram estabelecidos em determinado momento do passado ou presente. O outro
método € a nova histéria local, que traz como objetivo do seu estudo as realidades
locais sem cortes ou exclusbes, como a cultura, crengas e disputas, ndo se
restringindo a acontecimentos politicos-administrativos, mas visando a totalidade das
pessoas/individuos (NASCIMENTOS,2016).

O ensino de histéria é de grande importancia para o crescimento do ser
humano no que tange, principalmente, a opinides. Porém, uma das dificuldades
encontradas é atrair a atencao dos estudantes que, na maioria das vezes, acham
tediosas. A utilizacdo da tecnologia associada a jogos se torna uma alternativa para
difundir o conhecimento de histéria entre o0s estudantes mais jovens
(NASCIMENTOS,2016).
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A escolha de uma cidade do interior é preferivel por demostrar que mesmo uma
cidade que nao seja reconhecida como uma regiao que possui uma importancia
historica, participante de momentos historicos, ela precisa manter a sua identidade, a
cultura regional deve ser preservada, e com pequenos atos a historia local pode ser
passada a frente de outra forma que a oral. Por isso este projeto escolheu a Cidade
de Coribe no estado da Bahia.

A necessidade de insercbes de novos métodos para que O povo Sse
conscientize da importancia desses locais, é para que com o tempo eles ndo sejam
sucateados, esquecidos pelo poder publico. E que toda a histéria da regido nao se
mantenha viva somente na memoria dos que viveram.

Como exemplo da necessidade da conscientizagao da sociedade sobre o valor
desses pontos € que a foto utilizada nesse projeto foi a do monumento do Major
Lebnidas de Araujo Castro, porem o busto que fazia parte do monumento nao estava
presente. Além do fato que a praga que abriga este monumento foi reformada e o
monumento reconstruido, mas com um destague muito menor que outrora.
Demostrado nas Figuras 4 e 5.

Figura 4 — Monumento do Major Lebdnidas Araujo Castro sem o busto.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 5~ Monumento do Major Lednidas Aratjo Castro com o busto

22
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3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Um ponto importante antes do desenvolvimento da aplicacao, é decidir qual o
Sistema Operacional (SO) alvo do desenvolvimento. A Figura 06 apresenta a
utilizacao de SOs nos smartphones.

Figura 6 — Utilizagao de diferentes SOs nos smartphones pelo mundo.
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Fonte: (STATISTA, 2020).

De acordo com a Figura 06, é possivel observar que o Android € o SO mais
utilizado ao redor do mundo. Além disso, a sua utilizagdo vem crescendo ao longo dos
anos. Em 2018, o Android estava presente em 88% dos smartphones, enquanto
outros SOs representaram 11,9% (STATISTA, 2020). Por essa razédo, o Android foi
escolhido como SO alvo de desenvolvimento.

Para se programar para o Android, foi utilizado o ambiente de desenvolvimento
(IDE, Integrated Development Environment) Android Studio juntamente com a
linguagem de programagéo Java. Além disso, foi utilizado o aplicativo Google Maps
como ferramenta de geolocalizacdo. Tal escolha se deu pelo fato de ser uma
ferramenta nativa do Android.
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3.1. Android

O Android € um SO de codigo aberto (open source) baseado no Linux e criado
para abranger diversos dispositivos. Hoje, mesmo com as altas vendas da Apple, 0
Android esta presente na maioria dos smartphones presentes no mercado
(GARTNER, 2020).

No Brasil a dominancia do Android vem se estabelecendo cada vez mais. Sua
presenca € cada vez mais crescente nos smartphones no territdério nacional, como

demostrado nas Figuras 7 (a) e (b).

Figura 7 — Presencga dos Sistemas Operacionais nos Smartphones no Brasil.

BRAZIL BRAZIL
3 M/E JAN 2012 X 3 M/E SEP 2020

X

Android Android

BlackBerry sz BlackBerry

(a) Sistemas Operacionais em 2012. (b) Sistemas Operacionais em 2020.

Fonte: (KANTAR, 2020)
Como demonstram as Figuras 07 (a) e (b), de 2012 a 2020, o numero de

usuarios da plataforma Android subiu 54,2%, mostrando a sua boa aceitacao pelo

publico.
3.2.Android Studio

O Android Studio é uma ferramenta utilizada para o desenvolvimento de
aplicativos para a plataforma Android. Por meio dessa ferramenta é possivel criar
aplicativos tanto para smartphones, quanto para tablets, smartwatch e outros
dispositivos que utilizem o Android (ANDROID STUDIO, 2020). A Figura 08 apresenta

a tela inicial do Android Studio.
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Figura 8 — Representacdo do Android Studio.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.3.Java

O Java é uma linguagem de programacdo que tem a caracteristica de ser
orientada a objetos e foi desenvolvida nos anos 1990 pela empresa Sun
Microsystems. Atualmente pertencente a Oracle, o Java é uma linguagem de
programacao de alto nivel conhecida pela sua portabilidade. Ela é executavel em uma
maquina virtual (Java Virtual Machine), que permite que 0 mesmo software seja
executado em diversas plataformas distintas (SANTANA, 2011).

O Java é uma das principais linguagens de programacao utilizadas e a terceira
mais usada no mundo (TIOBE, 2020). A Figura 09 apresenta uso das linguagens de
programacao ao redor do mundo ao longo dos anos.
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Figura 9 — Gréfico de uso das linguagens de programacéo.
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Fonte: (TIOBE, 2020)

De acordo com a Figura 09, é possivel observar que, em 2020, o Java esta
caindo em desuso enquanto o Python esta em ascendéncia. Porém, a plataforma
Android Studio ainda utiliza Java como linguagem de desenvolvimento dos aplicativos.

Por isso decidiu a utilizagdo dela para o desenvolvimento deste trabalho.
3.4.Google Maps

O Google Maps é uma plataforma de geolocalizacao da empresa Google. Nele
€ possivel ter acesso a mapas e imagens de satélite com a cobertura 99% de todo o
mundo. A plataforma recebe em média mais de 25 milhdes de atualiza¢des por dia,
contendo informacdes sobre o transito em tempo real (GOOGLE, 2020).

A Application Programming Interface (APl) do Google Maps é uma ferramenta
usada para desenvolver softwares que usam a localizagdo usando aparelhos com
GPS. A APl Google Maps proporciona ao desenvolvedor dados que podem ser
usados para gerar rotas, pesquisa de itinerarios e informacdes sobre a localizagdo

atual.
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4 DESENVOLVIMENTO

As ferramentas disponibilizadas pelo Google, facilitam a criacdo de diversos
aplicativos que, mesmo que simples, podem ajudar varias comunidades que nao sao
alvo de pesquisas e esforgcos para a preservacéo da sua identidade cultural.

Utilizando somente algumas funcionalidades do Google Maps, é possivel criar
uma aplicacao que facilite o acesso das criangas sobre o real significado das partes
da cidade em que elas vivem. Assim, € possivel continuar a perpetuacao da histéria
local, além de demonstrar aos municipios como utilizar a tecnologia para a
manutencdo de sua historia. A Figura 10 apresenta a tela principal do aplicativo

desenvolvido.
Figura 10— Tela principal.

SOBRE O PROGRAMA

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A tela principal € aberta juntamente com a aplicagdo sendo a primeira em que
0 usuario tera contato. Utilizando o Google Maps API, é apresentado os nomes das
ruas, a localizacdo atual do usuario e os monumentos da cidade. Entretanto as demais
demarcacbes dos dados do préprio Google Maps foram limitadas para que néo
disperse a atencdo do usuario. Assim, os pontos de interesse possuem um maior
destaque na aplicagdo, como demostrado na Figura 11.

Figura 11— Tela principal apds selecionar um monumento.

SOBRE O PROGRAMA

Monumento

Resumo

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a Figura 11, é possivel observar o resultado no momento que

qualquer ponto de interesse seja clicado, informando o nome do monumento e uma
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descricao sucinta em uma forma de baldo logo acima do ponto marcado, para facilitar
a identificagédo de cada ponto marcado no mapa. As informagdes foram armazenadas
em 4 listas, as coordenadas, os nomes dos monumentos, o resumo dos monumentos
e os marcadores utilizados na APl do Google Maps, para que possa ser possivel a

manipulagéo dos pontos de interesse.
Figura 12 — Estrutura de dados

List<Marker> ArraylList @)
List<LatLng> ArraylList @)

List<String> ArraylList O

List<String> ArraylList @)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na parte inferior direita 2 op¢des sdo habilitadas: uma delas possibilita abrir
pelo proprio Google Maps a localizagdo do monumento e outra opgao é criar uma rota
com a localizagao atual do usuério até o ponto marcado. A localizacao do usuario é
feita em tempo real.

Foram utilizadas somente as ferramentas do proprio Google Maps API. Os
dados dos monumentos foram carregados no préprio cddigo por meio da estrutura de
dados do tipo lista. O zoom foi limitado para que o usuario nao perca o foco facilmente,
uma vez que foi utilizado como exemplo uma cidade pequena. A maioria das
funcionalidades presentes nesta aplicagao foram realizadas utilizando os exemplos e

tutoriais da prépria pagina da Google Developers.
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Figura 13 — Tela apresentando as informagées do monumento.

SOBRE 0 PROGRAMA

Fonte: Elaborado pelo autor.

Caso o usuario clique no balao de informagéao ele sera levado a uma outra tela,
com a foto do monumento, seu nome, sua significancia como monumento e a data em
que foi construido. A Figura 13 apresenta a tela com as informagdes do monumento.

Conforme apresenta a Figura 13, é possivel ver um botdo na parte inferior que,
quando clicado, volta a tela principal. Além disso, o botdo na parte superior direciona
a pagina de informagdes o aplicativo.

Para que a tela com as informag6es do monumento apresente as informagdes
adequadas, um vetor de caracteres foi utilizado como indice no momento em que a

tela de informagdes do monumento fosse criada.
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Figura 14 — Tela apresentando as informagdes do aplicativo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com a Figura 14, a tela de informacgdes do aplicativo apresenta o
nome do projeto, a instituigdo responsavel, o nome do desenvolvedor e do orientador.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um aplicativo mobile com o intuito
de auxiliar o ensino de criangas sobre a histéria da sua cidade, aléem ajudar na
perpetuagao da histéria nos municipios. Com o contato, cada vez mais frequente, de
criangas com dispositivos tecnolégicos e o alto consumo de informagdes, medidas
devem ser tomadas para que a histéria de monumentos e a identidade cultural ndo
sejam varridas com o caminhar da evolucédo do ensino infantil. A adaptabilidade no
ensino é algo determinante para que o estudo ndo se torne cada vez mais
desinteressante.

Novas ferramentas devem ser desenvolvidas e aprimoradas para que, além do
reconhecimento do aluno como pertencente da sua regiao, fagca com que ele entenda
que diferencas e similaridades sao encontradas entre diversos grupos sociais,
aprimorando sua receptibilidade para culturas distantes.

Para elaboracdo do produto final deste trabalho, foram utilizadas apenas
ferramentas gratuitas disponibilizadas pela Google e aplicadas ao SO com maior
presenca nos smartphones do Brasil.

E importante ver como um aliado as novas tecnologias utilizadas em jogos ou
outros softwares de entretenimento, pois eles se utilizam de varias técnicas para
chamar atencao das criancas. Usadas corretamente, essas técnicas podem se tornar
a chave para atualizar os métodos de ensino, mantendo assim os objetivos ja

estabelecidos.
5.1.Trabalhos futuros

Para obter melhores resultados, s&o sugeridos 0s seguintes trabalhos futuros:

e Acrescentar novas telas, para facilitar a localizacdo e aumentar as informagdes
de outros subtdpicos.

e Melhorar apresentacdo da aplicacéo, para que seja mais convidativo para o
publico infantil, utilizando a gamificagéo.

e Incrementar um banco de dados para facilitar a inser¢ao de novos dados.

e Incrementar a utilizagdo de realidade aumentada para maior imerséao do
usuario.
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