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RESUMO 

 

​ As narrativas culturais são elementos que constituem valor e importância 

sociocultural para diferentes povoados, localidades, comunidades e cidades. 

Contudo, muitas dessas narrativas acabam restritas a espaços únicos, sem uma 

metodologia de registro e preservação eficaz. Nesse contexto, o e-Narrativas 

funciona como um repositório on-line na Web, cujo objetivo é cadastrar e organizar 

narrativas diversas, centralizando o acesso para todos os interessados. Para 

aprimorar a experiência dos usuários, está sendo desenvolvida uma função que 

permita a exibição de recurso multimídia, especialmente conteúdos em áudio, 

associados às narrativas já cadastradas no repositório digital. Como estudo de caso, 

foi analisado o uso do recurso multimídia na plataforma Spotify. 

​ Palavras-chaves: Narrativas, Repositório on-line, Recurso multimídia. 
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1.​ INTRODUÇÃO 
 

​ As narrativas, enquanto elementos culturais e difusoras de conhecimento, são 

desenvolvidas e estão presentes em diferentes lugares do mundo. No Brasil, elas 

representam um caráter ímpar como produtos da cultura e de saberes das muitas 

regiões do país. São enriquecedoras e podem ser visualizadas a exemplos de “O 

Batatão” e “Moça Bonita” (FREITAS et al., 2018).  

 ​  Para os municípios brasileiros, as narrativas assumem a importância da 

construção da identidade local, da preservação da memória e patrimônio, promovem 

o engajamento e a participação entre moradores, além de servirem como 

ferramentas para ensinar a história e a cultura local. 

Entretanto, o registro de muitas dessas narrativas ocorre por iniciativa isolada 

nos municípios e estados em que elas ganharam vida, não havendo um meio que 

centralize o acesso a tais, fazendo com que haja dificuldades para que se tenha 

contato completo com elas. Ainda mais, não existe uma forma consistente de captar 

novas narrativas contadas por moradores locais, o que faz com que algumas 

possam se limitar à memória de quem contou e de quem ouviu. 

Um repositório de narrativas poderia ser uma das melhores soluções para 

resolver esse problema. Dessa forma diversas pessoas teriam acesso de forma fácil 

a um acervo digital de narrativas, procurando e encontrando histórias, além de 

permitir a preservação de um patrimônio imaterial de forma muito mais eficiente. 

Esse sistema permitiria a catalogação criteriosa de cada narrativa, organizando-as 

com base nas suas características, facilitando não apenas buscas, mas também 

estudos e pesquisas sobre os temas que desejarem acessar. 

Com isso, surgiu a ideia de criar um repositório on-line chamado e-Narrativas, 

com o objetivo de armazenar as diversas narrativas existentes. Seu 

desenvolvimento tem como base três projetos de pesquisa: “Repositório on-line de 

narrativas dos municípios brasileiros: estudo de caso na cidade de Arês-RN”, projeto 

já concluído e aprovado no Edital nº 01/2023 – PROPI/RE/IFRN; “e-Narrativas: 

Repositório on-line de narrativas dos municípios brasileiros (Etapa 2024)”, projeto já 

concluído e aprovado no Edital nº 01/2024 – PROPI/RE/IFRN; e, por fim, 

“Desenvolvimento do e-Narrativas: repositório on-line de narrativas dos municípios 

brasileiros - Etapa 2025”, projeto em andamento e aprovado no Edital nº 01/2025 – 

PROPI/RE/IFRN. 
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O escopo deste trabalho consiste na implementação de uma função que 

permita a exibição de áudios relacionados às narrativas culturais cadastradas no 

e-Narrativas a partir de um link de acesso a um determinado repositório online, como 

o Spotify. 

Este trabalho está estruturado da seguinte forma: o Capítulo 2 apresenta uma 

revisão da literatura sobre Narrativas, Desenvolvimento Web, HTML, CSS, 

Versionamento de código e Scrum; O Capítulo 3 descreve a metodologia utilizada na 

pesquisa; o Capítulo 4 discute os resultados obtidos com o desenvolvimento do 

projeto; por fim, o Capítulo 5 apresenta as considerações finais da pesquisa. 

 

 

1.1. OBJETIVO GERAL 
 

O objetivo principal deste trabalho é pesquisar, desenvolver e implementar 

uma função capaz de exibir e reproduzir áudios a partir de links externos vinculados 

às narrativas cadastradas no repositório digital do e-Narrativas. A proposta amplia a 

interação dos usuários com o conteúdo, integrando recursos multimídia ao ambiente 

Web e tornando a consulta mais dinâmica e completa. 

Para isso, como estudo de caso, utilizou-se a plataforma Spotify, cuja 

estrutura consolidada e amplamente utilizada serviu como referência para 

implementar mecanismos de acesso e reprodução. 
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2.​ REFERENCIAL TEÓRICO 
 

2.1. Narrativas 
 

As narrativas assumem um importante papel no cenário da construção da 

identidade nacional, sobretudo, da sustentação cultural dos municípios brasileiros. 

Na obra O Dicionário do Folclore Brasileiro, de Luís da Câmara Cascudo, é possível 

notar o caráter ímpar das narrativas brasileiras enquanto veículos culturais que 

atravessam gerações, responsáveis pela manutenção de ricas tradições ora 

expressas em forma de crenças, lendas, músicas, danças, dentre outras. 

Segundo a UNESCO: Todas as civilizações levam a sério as narrativas que 

incorporam suas culturas, sistemas de conhecimento e os modos de ser que criam 

(UNESCO, 2017). Nesse sentido, ressalta-se a presença das narrativas culturais 

como elementos indissociáveis do corpo cultural das sociedades e que assumem 

relevantes impactos para as mesmas. 

 

 

 

 

2.2. Desenvolvimento Web 
Internet é a designação genérica para um amplo conjunto de redes de 

computadores interligadas e que operam por meio de protocolos definidos. Permite a 

troca de dados entre diferentes dispositivos, sustentando serviços como correio 

eletrônico (E-mail), transferência de páginas web, streaming e transferência de 

arquivos. 

O World Wide Web (WWW) ou Web é o serviço de transferências de páginas 

web que funciona por meio da arquitetura cliente-servidor, que se baseia na lógica 

de requisições e respostas. O Web Browser ou navegador web é o software que 

opera pelo cliente e é responsável pelo envio de requisições e pela interpretação 

das informações recebidas. Já o servidor web é o software que recebe as 

requisições do navegador e atende enviando uma determinada resposta (COSTA, 

2007). As páginas web são definidas como hipertextos, ou seja, apresentam 

hiperlinks que permitem ligar informações, levando a uma navegação não linear. O 

protocolo utilizado para a transferência de páginas web é o HTTP (Hypertext 
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Transfer Protocol); ele define como os clientes requisitam páginas aos servidores e 

como eles as transferem aos clientes (KUROSE e ROSS, 2013). 

Os protocolos e diretrizes, assim como as tecnologias para a criação de 

páginas Web, são todos definidos pela W3C, um consórcio internacional que 

estabelece regras e padrões para a Web a fim possibilitar o seu melhor 

funcionamento. São exemplos de linguagens de desenvolvimento Web: HTML 

(Hypertext Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) e JavaScript. 

 

 

2.2.1. HTML 
​ HTML (Hypertext Markup Language) é uma linguagem de marcação padrão 

para a criação de páginas web, ou seja, consiste em uma série de elementos que 

estruturam uma página web e definem para o navegador como exibir determinado 

conteúdo dela própria.  

​ Os elementos da linguagem HTML utilizados para a marcação da página são 

definidos por tags (etiquetas), que determinam o início e o fim de um determinado 

bloco de conteúdo. Todas as tags são escritas utilizando os seguintes símbolos: <> e 

</>. O primeiro corresponde ao início ou abertura de um bloco de conteúdo, 

enquanto o último corresponde ao seu fechamento. As etiquetas possuem vários 

tipos de acordo com a linguagem, sendo destinadas a funcionalidades específicas 

como ‘parágrafo’, ‘título’, ‘imagem’ e ‘link’, todas elas com sintaxes de representação 

próprias. A figura 1 mostra uma tag tipo p, utilizada como semântica para parágrafo: 
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​ ​ ​ Figura 1. Tag HTML com a funcionalidade de parágrafo. 

 
 

Fonte: do próprio autor (2025). 

​  

​ Pode-se observar que a etiqueta de marcação segue uma sequência de 

abertura,  à esquerda, e de fechamento, à direita; dentro desse intervalo temos o 

conteúdo escrito “Este é um parágrafo.” Esta imagem foi produzida com a utilização 

do Visual Studio Code, um editor de código-fonte com suporte a numeradas 

linguagens e amplamente utilizado por desenvolvedores web. 

​ A linguagem HTML já teve versões passadas, tais como a HTML 2.0, HTML 

3.2 e a HTML 4.0, sendo a versão atual a HTML5, todas reconhecidas pela W3C 

(SILVA, 2019). 

​  

2.2.2. CSS 
​ O CSS ou Cascading Style Sheet, no português, Folha de Estilo em Cascata, 

tem a função de estilizar os sites webs, permitindo que o configurem de forma 

prática e rápida em relação a textos, cores, tamanhos, posições e etc., assim dando 

vida e personalidade para o projeto. Apesar do estilo não ser algo essencial para o 

funcionamento do projeto, ele é de suma importância para a usabilidade do site, 

facilitando e melhorando a experiência do usuário (SILVA, 2008). 

​ O processo de estilização de conteúdos em marcações HTML via CSS é 

construído através de regras de estilo, compostas por três partes distintas que são o 

seletor, a propriedade e o valor. Efetivamente, uma estilização só funcionará se tiver 

em sua definição estes componentes essenciais. A figura 2 ilustra a estrutura de 

uma regra de estilo: 
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Figura 2. Representação da regra de estilo 

 
Fonte: SILVA, 2008. 

 

​ O seletor, representado à esquerda, é o identificador responsável por definir 

com precisão em qual lugar da marcação HTML será definida a regra de estilo, ou 

seja, a estilização desejada. Dentro das chaves encontra-se a propriedade, que 

define qual característica da marcação será personalizada, por exemplo, a cor de 

um texto, a cor de fundo, ou o tamanho da fonte; por fim, o valor significa o quanto 

ou como será estilizado. 

 

2.3. Versionamento de Código 
 

​ O versionamento de código é uma estratégia que permite um melhor controle 

sobre o código de um projeto. Isso acontece salvando e registrando cada uma das 

mudanças feitas no código fonte, permitindo ver o que foi alterado, quem alterou, 

quando alterou e o porque alterou. 

​ Git é um sistema de versionamento de código, criado por Linus Torvalds, 

permitindo com que cada dev clone o repositório e trabalhe sem depender do 

servidor central, ele também salva cada versão escrita, e permite a criação de 

branches que são ramificações de um mesmo projeto, assim podendo testar 

funcionalidades novas. 

​ O Github é um serviço de nuvem que serve como um repositório para 

projetos, ele permite utilizar o Git de uma forma mais amigável, e intuitiva, servindo 

como uma interface para o próprio Git, além dos seus outros serviços prestados 

(ANDREI L,  2024). 
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2.4. Scrum 
​ Scrum é uma metodologia de gestão de projeto que permite a organização de 

grupos; geralmente é utilizado e associado a desenvolvimento de softwares, mas 

não se restringe apenas a isso, tendo diversas ferramentas e serviços que auxiliam 

na implementação dessa metodologia. 

​ O scrum pode ser dividido em três tópicos, sendo eles as atividades, papéis e 

eventos. 

Atividades: 
●​ Sprints: períodos curtos nos quais a equipe desenvolve um conjunto de 

tarefas. 

●​ Product Backlog: lista priorizada de tudo o que precisa ser feito no projeto. 

●​ Sprint Backlog: lista das tarefas que serão feitas naquela sprint específica. 

●​ Incremento: resultado pronto e utilizável ao final de cada sprint. 

Papéis: 

●​ Product Owner (PO): define prioridades, cuida do backlog e representa o 

cliente. 

●​ Scrum Master: garante que o time siga a metodologia e ajuda a remover 

impedimentos. 

●​ Time de Desenvolvimento: executa o trabalho técnico e entrega os 

incrementos. 

Eventos: 

●​ Sprint Planning: reunião de planejamento da sprint. 

●​ Daily Scrum (daily meeting): reunião rápida todo dia para alinhar o que foi 

feito, o que será feito e os problemas encontrados. 

●​ Sprint Review: apresentação do que foi desenvolvido na sprint. 

●​ Sprint Retrospective: reflexão sobre o que funcionou bem e o que pode 

melhorar no próximo ciclo. 

Com essas estratégias e metodologias permite uma maior eficiência para a 
equipe, principalmente com equipes grandes e projetos complicados, para os quais 
a organização é fundamental (COHN, 2000).  
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3.​ METODOLOGIA 
 

Este trabalho seguiu a natureza de pesquisa aplicada, que visa a solução de 

problemas práticos específicos da realidade apresentado como resultado um 

produto de interesse que se mostra, nesse caso, como a concretização da 

implementação de uma função que possibilite a exibição de áudios via link para os 

contos narrativos cadastrados no repositório digital do e-Narrativas.  

Para encontrar materiais relevantes para o embasamento deste trabalho 

recorreu-se a uma pesquisa bibliográfica, por meio da qual foi possível extrair 

referências importantes e que serviram como pilar teórico-científico para a escrita do 

referencial teórico e para o desenvolvimento do projeto. O ambiente Google 

Acadêmico foi o principal recurso das pesquisas, nos painéis de busca foram 

digitadas palavras-chave como “narrativas culturais”, “linguagem HTML”, 

“desenvolvimento web“ e "serviço web”. 

A elaboração e o desenvolvimento desta proposta foi organizada no processo 

Scrum, método que prevê a divisão do trabalho em equipes e determina períodos de 

tempo para a produção e entrega de valores ligados a metas específicas. Estes 

períodos ou ciclos de produção são chamados sprints e podem ser fixados de uma 

até quatro semanas, a depender da complexidade das tarefas a serem 

desenvolvidas. Os primeiros sprints tiveram duração de uma a duas semanas e 

neles os trabalhos foram destinados à produção da documentação. Em seguida, os 

próximos foram destinados à elaboração e implementação das funcionalidades de 

multimídia (áudio) em relação às narrativas cadastradas, considerando-se pesquisa 

e prática. Os últimos sprints, por fim, centralizaram-se na execução de testes finais e 

validação das novas funcionalidades. 

Para realizar as atualizações no repositório principal do projeto de forma 

proveitosa foi utilizada a técnica de branch a qual permite que cada desenvolvedor 

possa trabalhar em seus requisitos em paralelo, realizando novas implementações, 

testes e correções sem afetar o código fonte do projeto.  
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4.​ RESULTADOS 

4.1. Do projeto e-Narrativas 

​ Trata-se de um projeto de repositório digital que tem por objetivo facilitar o 
registro de narrativas culturais, servindo como mecanismo prático para a captura e a 
preservação destas. Os contos e histórias cadastrados devem ser de acesso 
universal, para todos aqueles que tiverem interesse em conhecê-los. 

 ​ Esse sistema possui determinadas páginas, cada uma delas com 
funcionalidades específicas, tais como: página de cadastro de novas narrativas 
(formulário com alguns campos para o registro livre); página de detalhamento 
(consistente nos detalhamentos acerca das principais características presentes nas 
narrativas cadastradas, como estilo e local); página principal; página com formulário 
para login; página de gerenciamento das narrativas cadastradas (o usuário tem a 
opção de gerenciar os objetos cadastrados); página de consideração do projeto 
(introduz a plataforma e seus valores).    

​ Este trabalho se fundamenta a partir de uma complementação deste projeto, 
ou seja, trata-se de uma implementação que irá acrescentar à funcionalidade de 
cadastro de narrativas já presente, adicionando a opção de áudio via link. 
 

4.2. Implementação de áudio Spotify 

​ Para adicionar conteúdo de áudio compartilhado do Spotify em uma 

página web, foi necessário, antes de tudo, modificar o link original fornecido pela 

plataforma. Os links compartilhados pelo Spotify são destinados ao acesso direto no 

aplicativo ou no navegador e, portanto, incluem parâmetros adicionais e estruturas 

que não são compatíveis com o formato exigido para incorporação em iframes. Por 

isso, o link precisou ser processado e convertido em um formato específico, que 

utilizasse apenas os elementos essenciais. Somente após essa preparação o 

endereço pôde ser utilizado para compor o iframe responsável por exibir o player 

integrado. 
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Figura 3. Função em Python para a exibição de áudio via link. 

 

Fonte: do próprio autor (2025). 

 

​ O código inicia recebendo do usuário um link completo do Spotify. Como a 

estrutura desses links sempre contém parâmetros adicionais após o caractere “?”, o 

script identifica esse ponto na URL e remove tudo o que vem depois dele. Essa 

remoção elimina informações complementares que não são necessárias para a 

montagem do iframe, mantendo apenas a parte principal do endereço. O trecho 

resultante é então armazenado na variável V1. 

​ Na etapa seguinte, o código trabalha sobre o conteúdo de V1, que 

também apresenta múltiplas barras “/” como parte de sua estrutura fixa. O script 

realiza um split utilizando esse caractere e extrai o último elemento da lista gerada. 

Esse último segmento corresponde exatamente ao identificador único do item do 

Spotify — seja uma faixa, álbum ou playlist. Esse identificador é armazenado na 

variável V2 e é fundamental, pois é ele que determina o conteúdo exibido no player 

incorporado. 
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​ Com V1 e V2 definidos, o script procede à construção do iframe final. Ele 

utiliza um modelo pré-definido de iframe e substitui dinamicamente os trechos 

necessários pelas variáveis obtidas no processamento. Dessa forma, o código gera 

automaticamente um iframe totalmente funcional e pronto para uso em páginas web, 

ajustando atributos como largura, altura, permissões e comportamentos de 

reprodução. O resultado é um player incorporado do Spotify formatado de forma 

consistente. 

​ Essas alterações são possíveis porque, para o iframe, é necessário 

apenas o código do áudio contido na URL. Outras informações, como as que 

aparecem após o “?”, são desnecessárias para o iframe, pois carregam dados sobre 

sessão, rastreamento e outros parâmetros irrelevantes para o caso específico 

utilizado. 

 

4.3. Banco de dados 

​ Para permitir a funcionalidade e o armazenamento no banco de dados do 

repositório, de recursos digitais relacionados às narrativas cadastradas, como vídeos 

e áudios, foi necessário acrescentar à tabela Narrativas, o campo do “audio_spotify” 

em “models.py”. Como demonstra a figura 4. 

 

Figura 4. Campo na tabela Narrativas para áudio. 

 

Fonte: do próprio autor (2025). 
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​ O elemento “audio_spotify”, visível na última linha da tabela Narrativas, foi 

adicionado com o objetivo de formar um campo próprio para o gerenciamento de 

áudio no banco de dados do projeto. Todos os links do Spotify serão armazenados 

aqui, e posteriormente modificados automaticamente para a sua implementação na 

página web. 

 

 

 

 

 

4.4. Página Web com Áudio                                                                                               

 

Figura 5. Demonstração da implementação. 

Fonte: do próprio autor (2025). 

​ A Figura 5 demonstra como funcionaria o sistema desenvolvido para o 

cadastro e reprodução dos áudios vinculados às narrativas. Nessa interface, o 

usuário pode visualizar o processo de inserção do áudio e, posteriormente, a 
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execução do recurso multimídia para consulta após o processamento sobre o link. 

Além disso, o sistema oferece funcionalidades adicionais voltadas para a 

administração do conteúdo, entre elas a opção de excluir todos os registros de 

áudio, proporcionando maior controle para os administradores. 
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5.​ CONCLUSÃO 
​  

​ Considera-se que o objetivo geral do presente trabalho foi alcançado, uma 

vez que foram desenvolvidos e implementados recursos iniciais para viabilizar o 

cadastramento de áudios relacionados às narrativas culturais no repositório do 

e-Narrativas utilizando como estudo de caso a plataforma Spotify. 

​ Ao longo do desenvolvimento das funcionalidades pensadas, destaca-se a 

importância das tecnologias que foram de suma importância para a concretização 

dos objetivos. O framework Django, por apresentar fácil assimilação e livre 

incorporação, junto com a linguagem Python que possibilitou e sustentou as funções 

para a operação de cadastro de links de áudios e de exibição de conteúdos 

multimídia a partir destes, foram essenciais para implementação dos novos 

recursos. Além disso, o GITHUB auxiliou nas atualizações das novas versões 

durante o desenvolvimento, servindo como plataforma de organização e de 

desenvolvimento colaborativo entre os demais membros da equipe. 

É importante relevar que a implementação das funcionalidades de áudio 

ainda necessita de aprimoramentos e novas configurações futuras. Entre as 

melhorias previstas estão o aperfeiçoamento do design e do layout de exibição, a 

verificação de compatibilidade com diferentes formatos de mídia utilizados nos 

recursos cadastrados e a ampliação das possibilidades de uso, incluindo a adição de 

novos dispositivos, como o uso da Inteligência Artificial para a transcrição dos áudios 

em texto, e ajustes para otimizar as funções já programadas. Além disso, destaca-se 

a necessidade de integrar o sistema com novas plataformas de áudio disponíveis na 

Web, permitindo maior flexibilidade, expansão do repositório e maior diversidade de 

fontes multimídia para os usuários.  
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ANEXO I 
​  

Link para o GitHub do projeto: 

https://github.com/brunogomesifrn/pp23narrativas  

 
 

 

 

 

 


