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RESUMO

As narrativas culturais sdo elementos que constituem valor e importancia
sociocultural para diferentes povoados, localidades, comunidades e cidades.
Contudo, muitas dessas narrativas acabam restritas a espagos unicos, sem uma
metodologia de registro e preservacdo eficaz. Nesse contexto, o e-Narrativas
funciona como um repositério on-line na Web, cujo objetivo é cadastrar e organizar
narrativas diversas, centralizando o acesso para todos os interessados. Para
aprimorar a experiéncia dos usuarios, esta sendo desenvolvida uma fungao que
permita a exibicdo de recurso multimidia, especialmente conteudos em audio,
associados as narrativas ja cadastradas no repositorio digital. Como estudo de caso,

foi analisado o uso do recurso multimidia na plataforma Spotify.

Palavras-chaves: Narrativas, Repositorio on-line, Recurso multimidia.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Ficura 1. TaAc HTML com A FUNCIONALIDADE DE PARAGRAFO.
FicurA 2. REPRESENTACAO DA REGRA DE ESTILO.

Ficura 3. FUNCAO EM PYTHON PARA A EXIBICAO DE AUDIO VIA LINK.

Ficura 4. CamPO NA TABELA NARRATIVAS PARA AUDIO.
FiGURA 5. DEMONSTRACAO DA IMPLEMENTAGCAO.

12
13
16
18
19



SUMARIO

1. INTRODUGAO
1.1. OBJETIVO GERAL
2. REFERENCIAL TEORICO
2.1. Narrativas
2.2. Desenvolvimento Web
2.2.1. HTML
2.2.2.CSS
2.3. Versionamento de Caodigo
2.4. Scrum
3. METODOLOGIA
4. RESULTADOS
4.1. Do projeto e-Narrativas
4.2. Implementacao de audio Spotify
4.3. Banco de dados
4.4. Pagina Web com Audio
5. CONCLUSAO
REFERENCIAS
ANEXOS
Anexo A.1

© © o0 N

11
12
13
14
15
15
15
17
18
19
20
21
21



1. INTRODUGAO

As narrativas, enquanto elementos culturais e difusoras de conhecimento, séo
desenvolvidas e estdo presentes em diferentes lugares do mundo. No Brasil, elas
representam um carater impar como produtos da cultura e de saberes das muitas
regides do pais. Sdo enriquecedoras e podem ser visualizadas a exemplos de “O
Batatao” e “Moca Bonita” (FREITAS et al., 2018).

Para os municipios brasileiros, as narrativas assumem a importancia da
construcao da identidade local, da preservagao da memoria e patrimodnio, promovem
0 engajamento e a participagdo entre moradores, além de servirem como
ferramentas para ensinar a histéria e a cultura local.

Entretanto, o registro de muitas dessas narrativas ocorre por iniciativa isolada
nos municipios e estados em que elas ganharam vida, ndo havendo um meio que
centralize o acesso a tais, fazendo com que haja dificuldades para que se tenha
contato completo com elas. Ainda mais, nao existe uma forma consistente de captar
novas narrativas contadas por moradores locais, o que faz com que algumas
possam se limitar a memoria de quem contou e de quem ouviu.

Um repositério de narrativas poderia ser uma das melhores solugdes para
resolver esse problema. Dessa forma diversas pessoas teriam acesso de forma facil
a um acervo digital de narrativas, procurando e encontrando historias, além de
permitir a preservagao de um patriménio imaterial de forma muito mais eficiente.
Esse sistema permitiria a catalogagao criteriosa de cada narrativa, organizando-as
com base nas suas caracteristicas, facilitando ndao apenas buscas, mas também
estudos e pesquisas sobre os temas que desejarem acessar.

Com isso, surgiu a ideia de criar um repositorio on-line chamado e-Narrativas,
com o objetivo de armazenar as diversas narrativas existentes. Seu
desenvolvimento tem como base trés projetos de pesquisa: “Repositério on-line de
narrativas dos municipios brasileiros: estudo de caso na cidade de Arés-RN”, projeto
ja concluido e aprovado no Edital n° 01/2023 — PROPI/RE/IFRN; “e-Narrativas:
Repositério on-line de narrativas dos municipios brasileiros (Etapa 2024)”, projeto ja
concluido e aprovado no Edital n° 01/2024 - PROPI/RE/IFRN; e, por fim,
“‘Desenvolvimento do e-Narrativas: repositério on-line de narrativas dos municipios
brasileiros - Etapa 2025”, projeto em andamento e aprovado no Edital n°® 01/2025 —
PROPI/RE/IFRN.



O escopo deste trabalho consiste na implementacdo de uma funcdo que
permita a exibicdo de audios relacionados as narrativas culturais cadastradas no
e-Narrativas a partir de um link de acesso a um determinado repositério online, como

o Spotify.

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta uma
revisdo da literatura sobre Narrativas, Desenvolvimento Web, HTML, CSS,
Versionamento de cédigo e Scrum; O Capitulo 3 descreve a metodologia utilizada na
pesquisa; o Capitulo 4 discute os resultados obtidos com o desenvolvimento do

projeto; por fim, o Capitulo 5 apresenta as consideragdes finais da pesquisa.

1.1. OBJETIVO GERAL

O objetivo principal deste trabalho é pesquisar, desenvolver e implementar
uma funcao capaz de exibir e reproduzir audios a partir de links externos vinculados
as narrativas cadastradas no repositorio digital do e-Narrativas. A proposta amplia a
interagdo dos usuarios com o conteudo, integrando recursos multimidia ao ambiente

Web e tornando a consulta mais dinadmica e completa.

Para isso, como estudo de caso, utilizou-se a plataforma Spotify, cuja
estrutura consolidada e amplamente utilizada serviu como referéncia para

implementar mecanismos de acesso e reproducao.



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Narrativas

As narrativas assumem um importante papel no cenario da construgdo da
identidade nacional, sobretudo, da sustentag&o cultural dos municipios brasileiros.
Na obra O Dicionario do Folclore Brasileiro, de Luis da Camara Cascudo, é possivel
notar o carater impar das narrativas brasileiras enquanto veiculos culturais que
atravessam geragdes, responsaveis pela manutencdo de ricas tradigbes ora
expressas em forma de crencas, lendas, musicas, dancas, dentre outras.

Segundo a UNESCO: Todas as civilizagbes 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 presenga das narrativas culturais
como elementos indissociaveis do corpo cultural das sociedades e que assumem

relevantes impactos para as mesmas.

2.2. Desenvolvimento Web

Internet é a designacdo 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 servicos como correio
eletrébnico (E-mail), transferéncia de paginas web, streaming e transferéncia de
arquivos.

O World Wide Web (WWW) ou Web € o servigo de transferéncias de paginas
web que funciona por meio da arquitetura cliente-servidor, que se baseia na légica
de requisi¢cdes e respostas. O Web Browser ou navegador web é o software que
opera pelo cliente e é responsavel pelo envio de requisigcdes e pela interpretagao
das informacdes recebidas. Ja o servidor web €& o software que recebe as
requisicbes do navegador e atende enviando uma determinada resposta (COSTA,
2007). As paginas web sao definidas como hipertextos, ou seja, apresentam
hiperlinks que permitem ligar informacdes, levando a uma navegacao nao linear. O

protocolo utilizado para a transferéncia de paginas web é o HTTP (Hypertext
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Transfer Protocol); ele define como os clientes requisitam paginas aos servidores e
como eles as transferem aos clientes (KUROSE e ROSS, 2013).

Os protocolos e diretrizes, assim como as tecnologias para a criagao de
paginas Web, sao todos definidos pela W3C, um consorcio internacional que
estabelece regras e padrées para a Web a fim possibiltar o seu melhor
funcionamento. Sao exemplos de linguagens de desenvolvimento Web: HTML

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

2.21. HTML

HTML (Hypertext Markup Language) € uma linguagem de marcagao padrao
para a criacdo de paginas web, ou seja, consiste em uma série de elementos que
estruturam uma pagina web e definem para o navegador como exibir determinado
conteudo dela prépria.

Os elementos da linguagem HTML utilizados para a marcagéo da pagina sao
definidos por tags (etiquetas), que determinam o inicio e o fim de um determinado
bloco de conteudo. Todas as tags sao escritas utilizando os seguintes simbolos: <> e
</>. O primeiro corresponde ao inicio ou abertura de um bloco de conteudo,
enquanto o ultimo corresponde ao seu fechamento. As etiquetas possuem varios
tipos de acordo com a linguagem, sendo destinadas a funcionalidades especificas
como ‘paragrafo’, ‘titulo’, ‘imagem’ e ‘link’, todas elas com sintaxes de representagao

préprias. A figura 1 mostra uma tag tipo p, utilizada como semantica para paragrafo:



1

Figura 1. Tag HTML com a funcionalidade de paragrafo.

Este € um paragrafo.

Fonte: do proprio autor (2025).

Pode-se observar que a etiqueta de marcacdo segue uma sequéncia de
abertura, a esquerda, e de fechamento, a direita; dentro desse intervalo temos o
conteudo escrito “Este € um paragrafo.” Esta imagem foi produzida com a utilizagao
do Visual Studio Code, um editor de codigo-fonte com suporte a numeradas
linguagens e amplamente utilizado por desenvolvedores web.

A linguagem HTML ja teve versbes passadas, tais como a HTML 2.0, HTML
3.2 e a HTML 4.0, sendo a versao atual a HTML5, todas reconhecidas pela W3C
(SILVA, 2019).

2.2.2.CSS

O CSS ou Cascading Style Sheet, no portugués, Folha de Estilo em Cascata,
tem a fungdo de estilizar os sites webs, permitindo que o configurem de forma
pratica e rapida em relagao a textos, cores, tamanhos, posicoes e etc., assim dando
vida e personalidade para o projeto. Apesar do estilo ndo ser algo essencial para o
funcionamento do projeto, ele € de suma importancia para a usabilidade do site,
facilitando e melhorando a experiéncia do usuario (SILVA, 2008).

O processo de estilizacdo de conteudos em marcagbées HTML via CSS é
construido através de regras de estilo, compostas por trés partes distintas que sdo o
seletor, a propriedade e o valor. Efetivamente, uma estilizacdo so6 funcionara se tiver
em sua definicao estes componentes essenciais. A figura 2 ilustra a estrutura de

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

seletor {propriedade: valor;}

Fonte: SILVA, 2008.

O seletor, representado a esquerda, é o identificador responsavel por definir
com precisdo em qual lugar da marcacao HTML sera definida a regra de estilo, ou
seja, a estilizacdo desejada. Dentro das chaves encontra-se a propriedade, que
define qual caracteristica da marcagao sera 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 sera estilizado.

2.3. Versionamento de Codigo

O versionamento de cddigo € uma estratégia que permite um melhor controle
sobre o cddigo de um projeto. Isso acontece salvando e registrando cada uma das
mudangas feitas no cdodigo fonte, permitindo ver o que foi alterado, quem alterou,
quando alterou e o porque alterou.

Git é um sistema de versionamento de cddigo, criado por Linus Torvalds,
permitindo com que cada dev clone o repositorio e trabalhe sem depender do
servidor central, ele também salva cada versdo escrita, e permite a criagao de
branches que s&o ramificagbes de um mesmo projeto, assim podendo testar
funcionalidades novas.

O Github é um servico de nuvem que serve como um repositorio para
projetos, ele permite utilizar o Git de uma forma mais amigavel, e intuitiva, servindo
como uma interface para o préoprio Git, além dos seus outros servicos prestados
(ANDREI L, 2024).
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2.4. Scrum
Scrum é uma metodologia de gestao de projeto que permite a organizagao de
grupos; geralmente € utilizado e associado a desenvolvimento de softwares, mas
nao se restringe apenas a isso, tendo diversas ferramentas e servigos que auxiliam
na implementagdo dessa metodologia.
O scrum pode ser dividido em trés topicos, sendo eles as atividades, papéis e
eventos.
Atividades:
e Sprints: periodos curtos nos quais a equipe desenvolve um conjunto de
tarefas.
e Product Backlog: lista priorizada de tudo o que precisa ser feito no projeto.
e Sprint Backlog: lista das tarefas que seréao feitas naquela sprint especifica.

e Incremento: resultado pronto e utilizavel ao final de cada sprint.
Papéis:

e Product Owner (PO): define prioridades, cuida do backlog e representa o
cliente.

e Scrum Master: garante que o time siga a metodologia e ajuda a remover
impedimentos.

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

incrementos.
Eventos:

e Sprint Planning: reunido de planejamento da sprint.

e Daily Scrum (daily meeting): reunido rapida todo dia para alinhar o que foi
feito, o que sera feito e os problemas encontrados.

e Sprint Review: apresentacao do que foi desenvolvido na sprint.

e Sprint Retrospective: reflexdo sobre o que funcionou bem e o que pode

melhorar no préximo ciclo.

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

Este trabalho seguiu a natureza de pesquisa aplicada, que visa a solugéo de
problemas praticos especificos da realidade apresentado como resultado um
produto de interesse que se mostra, nesse caso, como a concretizacdo da
implementacdo de uma fungdo que possibilite a exibicdo de audios via link para os

contos narrativos cadastrados no repositério digital do e-Narrativas.

Para encontrar materiais relevantes para o embasamento deste trabalho
recorreu-se a uma pesquisa bibliografica, por meio da qual foi possivel extrair
referéncias importantes e que serviram como pilar tedrico-cientifico para a escrita do
referencial tedrico e para o desenvolvimento do projeto. O ambiente Google
Académico foi o principal recurso das pesquisas, nos painéis de busca foram
digitadas palavras-chave como “narrativas culturais”, “linguagem HTML”,

“desenvolvimento web“ e "servigo web”.

A elaboragao e o desenvolvimento desta proposta foi organizada no processo
Scrum, método que prevé a divisdo do trabalho em equipes e determina periodos de
tempo para a produgdo e entrega de valores ligados a metas especificas. Estes
periodos ou ciclos de produgao sdo chamados sprints e podem ser fixados de uma
até quatro semanas, a depender da complexidade das tarefas a serem
desenvolvidas. Os primeiros sprints tiveram duragcdo de uma a duas semanas e
neles os trabalhos foram destinados a producao da documentacdo. Em seguida, os
proximos foram destinados a elaboragdao e implementacdo das funcionalidades de
multimidia (dudio) em relagdo as narrativas cadastradas, considerando-se pesquisa
e pratica. Os ultimos sprints, por fim, centralizaram-se na execugao de testes finais e

validacao das novas funcionalidades.

Para realizar as atualizagdes no repositorio 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 implementacoes,

testes e corre¢cdes sem afetar o cddigo fonte do projeto.
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4. RESULTADOS
4.1. Do projeto e-Narrativas

Trata-se de um projeto de repositério digital que tem por objetivo facilitar o
registro de narrativas culturais, servindo como mecanismo pratico para a captura e a
preservacao destas. Os contos e histérias cadastrados devem ser de acesso
universal, para todos aqueles que tiverem interesse em conhecé-los.

Esse sistema possui determinadas paginas, cada uma delas com
funcionalidades especificas, tais como: pagina de cadastro de novas narrativas
(formulario com alguns campos para o registro livre); pagina de detalhamento
(consistente nos detalhamentos acerca das principais caracteristicas presentes nas
narrativas cadastradas, como estilo e local); pagina principal; pagina com formulario
para login; pagina de gerenciamento das narrativas cadastradas (o usuario tem a
opg¢ao de gerenciar os objetos cadastrados); pagina de consideragado do projeto
(introduz a plataforma e seus valores).

Este trabalho se fundamenta a partir de uma complementacgéo deste projeto,
ou seja, trata-se de uma implementagdo que ira acrescentar a funcionalidade de
cadastro de narrativas ja presente, adicionando a opgao de audio via link.

4.2. Implementacgao de audio Spotify

Para adicionar conteudo de audio compartiihado do Spotify em uma
pagina web, foi necessario, antes de tudo, modificar o link original fornecido pela
plataforma. Os links compartilhados pelo Spotify sdo destinados ao acesso direto no
aplicativo ou no navegador e, portanto, incluem parametros adicionais e estruturas
que nao sao compativeis com o formato exigido para incorporagcdo em iframes. Por
isso, o link precisou ser processado e convertido em um formato especifico, que
utilizasse apenas os elementos essenciais. Somente apdés essa preparagdo o
endereco pdde ser utilizado para compor o iframe responsavel por exibir o player

integrado.



16

Figura 3. Fungcdo em Python para a exibicdo de audio via link.

link = input("Digite

pos = link.find("?")
if pos l= -1:
vl = link[:pos]

Link
V2 = vi.split("/")[-1]
;" height="352"

en; picture-in-picture”

print(”\

print(“va2:",

print("\nIfr gerado:\n")
print(iframe)

Fonte: do proprio autor (2025).

O cédigo inicia recebendo do usuario um link completo do Spotify. Como a
estrutura desses links sempre contém parametros adicionais apés o caractere “?”, o
script identifica esse ponto na URL e remove tudo o que vem depois dele. Essa
remocao elimina informagdes complementares que ndo s&o necessarias para a
montagem do iframe, mantendo apenas a parte principal do enderego. O trecho

resultante é entdo armazenado na variavel V1.

Na etapa seguinte, o cddigo trabalha sobre o conteudo de V1, que
também apresenta multiplas barras “/” como parte de sua estrutura fixa. O script
realiza um split utilizando esse caractere e extrai o ultimo elemento da lista gerada.
Esse ultimo segmento corresponde exatamente ao identificador unico do item do
Spotify — seja uma faixa, album ou playlist. Esse identificador € armazenado na
variavel V2 e é fundamental, pois € ele que determina o conteudo exibido no player

incorporado.
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Com V1 e V2 definidos, o script procede a construcédo do iframe final. Ele
utiliza um modelo pré-definido de iframe e substitui dinamicamente os trechos
necessarios pelas variaveis obtidas no processamento. Dessa forma, o cédigo gera
automaticamente um iframe totalmente funcional e pronto para uso em paginas web,
ajustando atributos como largura, altura, permissbées e comportamentos de
reprodugdo. O resultado € um player incorporado do Spotify formatado de forma

consistente.

Essas alteracbes sdo possiveis porque, para o iframe, € necessario
apenas o codigo do audio contido na URL. Outras informagbes, como as que
aparecem apoés o “?”, sdo desnecessarias para o iframe, pois carregam dados sobre
sessdo, rastreamento e outros parametros irrelevantes para o caso especifico

utilizado.

4.3. Banco de dados

Para permitir a funcionalidade e o armazenamento no banco de dados do
repositério, de recursos digitais relacionados as narrativas cadastradas, como videos
e audios, foi necessario acrescentar a tabela Narrativas, o campo do “audio_spotify”

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

Figura 4. Campo na tabela Narrativas para audio.

titulo = m
descricao
foto = models d nome_foto,
' ault.png', null= , blank=
autor = C ' ax_ th=200)
anexo = mode , upload_to=atualizar_nome_anexo, null= , blank=
link = arFi , blank= )
slug odels arFi , )
tipo_narrativa = ; / i on_delete=models.PROTECT)

estilo _narrativa ) rrativa)
audio spotify = models.CharField('Audio do-Spotify’, max_length=560)

__str_ (self):
return self.titulo

Fonte: do proprio autor (2025).
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O elemento “audio_spotify”, visivel na ultima linha da tabela Narrativas, foi
adicionado com o objetivo de formar um campo préprio para o gerenciamento de
audio no banco de dados do projeto. Todos os links do Spotify serdo armazenados
aqui, e posteriormente modificados automaticamente para a sua implementacao na

pagina web.

4.4. Pagina Web com Audio

Figura 5. Demonstracdo da implementacéo.

Excluir Tudo

Cadastrar Audio

Link spotify

Salvar Audio

Audios Cadastrados

Saci

Lendas brasileiras: Saci

3 dejul.- AMary Conta - Hora de Dormir

ﬂ @ salvarnosSpotify
. b & g

Fonte: do proprio autor (2025).

A Figura 5 demonstra como funcionaria o sistema desenvolvido para o
cadastro e reproducdo dos audios vinculados as narrativas. Nessa interface, o

usuario pode visualizar o processo de insercao do audio e, posteriormente, a
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execucao do recurso multimidia para consulta apds o processamento sobre o link.
Além disso, o sistema oferece funcionalidades adicionais voltadas para a
administragcdo do conteudo, entre elas a opgao de excluir todos os registros de

audio, proporcionando maior controle para os administradores.
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5. CONCLUSAO

Considera-se que o objetivo geral do presente trabalho foi alcangado, uma
vez que foram desenvolvidos e implementados recursos iniciais para viabilizar o
cadastramento de audios relacionados as narrativas culturais no repositério do

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

Ao longo do desenvolvimento das funcionalidades pensadas, destaca-se a
importancia das tecnologias que foram de suma importancia para a concretizagao
dos objetivos. O framework Django, por apresentar facil assimilagdo e livre
incorporacgao, junto com a linguagem Python que possibilitou e sustentou as funcdes
para a operacao de cadastro de links de audios e de exibicdo de conteudos
multimidia a partir destes, foram essenciais para implementagdo dos novos
recursos. Além disso, o GITHUB auxiliou nas atualizacbes das novas versdes
durante o desenvolvimento, servindo como plataforma de organizacdo e de

desenvolvimento colaborativo entre os demais membros da equipe.

E importante relevar que a implementacdo das funcionalidades de audio
ainda necessita de aprimoramentos e novas configuragdes futuras. Entre as
melhorias previstas estdo o aperfeicoamento do design e do layout de exibi¢do, a
verificacdo de compatibilidade com diferentes formatos de midia utilizados nos
recursos cadastrados e a ampliagao das possibilidades de uso, incluindo a adicao de
novos dispositivos, como o uso da Inteligéncia Artificial para a transcricdo dos audios
em texto, e ajustes para otimizar as fungdes ja programadas. Além disso, destaca-se
a necessidade de integrar o sistema com novas plataformas de audio disponiveis na
Web, permitindo maior flexibilidade, expansao do repositério e maior diversidade de

fontes multimidia para os usuarios.
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ANEXO |

Link para o GitHub do projeto:

https://github.com/brunogomesifrn/pp23narrativas
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