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Resumo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma plataforma capaz de
gerar narrativas com base em parametros pré-estabelecidos. Utilizando a API do
ChatGPT, o sistema permite ao usuadrio configurar elementos, tornando a cria¢do
de historias mais acessivel e interativa. O desenvolvimento do projeto seguiu a
arquitetura MVC no ASPNET Core, garantindo organizagdo e escalabilidade. Aléem
disso, utiliza a API de imagens Unsplash, enriquecendo a experiéncia visual dos
usuarios. O sistema possui uma interface intuitiva para facilitar a navegag¢do. Como
resultado, destaca-se a simplificagdo do processo criativo na geragdo de historias e
sua possivel aplicagdo em contextos educacionais. O projeto conclui que a geragdo
de narrativas pode ser uma ferramenta util para um ensino dinamico e engajante.

Abstract. This work presents the proposal of a platform capable of generating
narratives based on predefined parameters. Using the ChatGPT API, the system will
allow users to configure elements, making story creation more accessible and
interactive. The project development followed the MVC architecture in ASPNET
Core, ensuring organization and scalability. Additionally, it incorporates the
Unsplash image API, further enriching the users' visual experience. The system
features an intuitive interface to facilitate navigation. As a result, it highlights the
simplification of the creative process in story genmeration and its application in
educational contexts. The project concludes that narrative generation can be a
powerful tool for dynamic and engaging teaching.

1. Introducio

A criacdo de narrativas sempre foi fundamental em diversas areas da sociedade, como
atividades esportivas, entretenimento e marketing. Essas narrativas sdo vitais para envolver os
publicos, transmitir informagdes complexas e até mesmo inspirar agdes. Com o avanco das
tecnologias, novas abordagens surgiram, especialmente com a Inteligéncia Artificial (IA), em
inglés Artificial Intelligence - (AI), permitindo a geracdo automatizada de historias,
personalizadas conforme as necessidades e desejos de cada usuario. Essas inovagdes tém o
potencial de transformar o processo de criagdo de conteiido, tornando-o mais acessivel e
adaptavel. (NACIMENTO, 2024)

Apesar da evolugado tecnologica, a criagao de historias ainda envolve desafios, como a



necessidade de tempo e habilidades especificas, o que pode dificultar a criacdo de contetidos
diversificados, principalmente para aqueles sem experiéncia prévia. Além disso, muitos
sistemas existentes nao sao totalmente personalizdveis ou ndo permitem a criagao de historias
com um nivel de profundidade ou especificidade desejado pelos usudrios. Essa lacuna
representa uma grande oportunidade para explorar solugdes que atendam tanto a demanda por
personalizagdo quanto a facilidade de uso. (ALTINTAS, 2018)

O presente estudo tem como motivacdo o interesse pelo potencial das narrativas
interativas, especialmente em jogos do género RPG (Role-Playing Game), os quais se
destacam pela riqueza de enredos e pela possibilidade de participagao ativa do jogador na
constru¢do da historia. Além do aspecto ludico, reconhece-se o valor pedagdgico que esses
sistemas podem oferecer, especialmente no contexto educacional infantil. A compreensao dos
mecanismos de geracdo de narrativas pode contribuir significativamente para o
desenvolvimento de ferramentas que auxiliem no ensino da estrutura narrativa, promovendo o
engajamento, a criatividade e o aprendizado por meio de experiéncias imersivas e
personalizadas.

Este trabalho teve como objetivo desenvolver uma plataforma que utiliza IA para
gerar narrativas de forma automatica, adaptadas aos parametros definidos pelo usuario. Com
isso, o processo de criacdo de historias pode ser simplificado, permitindo que qualquer
usudrio crie narrativas de maneira pratica e eficiente, independente de sua experiéncia prévia,
definindo parametros como tema, estilo narrativo, personagens e outros elementos. (LI, 2013)

Este artigo esta dividido da seguinte forma: na sec¢do 2, ¢ apresentada a fundamentagao
teodrica, abordando os assuntos de Inteligéncia Artificial, historia do desenvolvimento da IA e
API’s no processo de desenvolvimento; na se¢do 3 ¢ apresentada a metodologia do trabalho;
na se¢do 4 sdo definidos os processos de criacdo do software, envolvendo a andlise de
requisitos, a prototipacdo e o cddigo; na se¢do 5 sdo abordadas as possibilidades de trabalhos
futuros e, por fim, na se¢ao 6 sdo explanadas as consideragdes finais.

2. Referencial teorico

A geragdo de narrativas emergiu como uma alternativa inovadora no ensino, demonstrando
ser ndo apenas uma ferramenta de entretenimento, mas uma poderosa estratégia pedagdgica.
Ao envolver o aluno de maneira ativa, a compreensao de conceitos complexos de diversas
areas se torna facilitada. Um exemplo disso ¢ a criagdo de histérias em quadrinhos,
desenvolvidas com o auxilio da IA e utilizando técnicas de Engenharia de Prompt (EP), que
consiste em projetar, testar e otimizar entradas utilizadas para interagir com linguagens
baseadas em IA, como o ChatGPT, para gerar textos em linguagem natural de alta qualidade.
(NACIMENTO, 2024)

Ao utilizar a EP, é possivel garantir a obten¢do de resultados desejados, tornando o
processo de aprendizagem mais dindmico e envolvente (SILVA, 2024). Estudos realizados
com alunos de educagdo matematica do ensino fundamental indicam que o uso de narrativas
no ensino de matematica pode ser altamente eficaz. (ALTINTAS, 2018)

Os resultados mostram que, ao ser aplicado como método de ensino, o uso de



histérias estimula o interesse dos alunos pelo conteido e proporciona maior clareza em
topicos frequentemente considerados complexos. Além disso, essa abordagem favorece o
desenvolvimento do gosto pela disciplina e potencializa a retencao dos conceitos de forma
mais eficaz, pois o uso de historias ajuda a transformar conceitos abstratos em situacdes
concretas. As historias ganham relevancia na vida cotidiana dos alunos, mostrando uma
associacao de conceitos e melhora na percepcao, facilitando a compreensao € a conexao com
o dia a dia. (ALTINTAS, 2018)

Ademais, o processo de criagdo de narrativas, que envolve elementos como
personagens, ambiente, época e conflitos, contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como empatia e criatividade. Assim, a geracdo de narrativas ndo so
aprimora o aprendizado académico, mas também favorece o crescimento pessoal e emocional
dos alunos, preparando-os para desafios futuros tanto no campo educacional quanto no social.
(ALTINTAS, 2018)

A geracao de histdrias envolve a selecdo de uma sequéncia de eventos e a construgdo
de uma narrativa a partir deles. Geradores de historias tradicionais dependem de diversos
fatores definidos a priori sobre mundos ficticios, como personagens, épocas, ambientes e
outros elementos. Por isso, uma avaliagdo em larga escala mostra que as historias geradas por
sistemas ainda ndo sdo comparaveis as historias escritas por seres humanos. (LI, 2013)

2.1 Inteligéncia Artificial

A TA ¢ um ramo da ciéncia da computacdo que se dedica a criar maquinas inteligentes
capazes de realizar tarefas que normalmente exigiriam inteligéncia humana. Para isso ¢
desenvolvida com algoritmos e modelos que permitem que o sistema reconhega padrdes,
analise dados e tome decisdes de forma autdnoma. Ela teve seu inicio nas décadas de 1940 e
1950, quando Alan Turing concebeu a ideia de que maquinas poderiam simular a inteligéncia
humana. Em seu artigo intitulado "Computing Machinery and Intelligence”, Turing
apresentou o Teste de Turing como uma forma de avaliar a [A. Esse teste consiste em trés
participantes: o ser humano (Interrogador), a maquina e outro ser humano. Durante o
experimento, o interrogador conduz uma conversa por escrito com a maquina € com o
humano, sem saber quem ¢ quem, com o objetivo de verificar se a maquina consegue
sustentar um didlogo de modo que o interrogador ndo consiga distinguir entre a maquina € o
humano. (GOMES, 2010; ONODY, 2021).

O registro formal do termo de surgimento da IA ocorreu em 1956, durante a
Conferéncia de Dartmouth, organizada por John McCarthy, Marvin Minsky, Allen Newell e
Herbert Simon. Nesta conferéncia, a IA foi estabelecida como um campo de estudo, com o
objetivo de criar maquinas capazes de realizar tarefas como raciocinio e aprendizado.
(MAZZOCHI, 2020). Nas décadas seguintes, de 1960 a 1970, a IA passou por uma fase de
otimismo em comparagdo aos anos anteriores. Nesse periodo, tiveram inicio programas de
desenvolvimento como o chatbot ELIZA, que simulava didlogos terapéuticos utilizando
sistemas baseados em regras, utilizando parametros bem definidos para tomar decisdes e
resolver tarefas. (BERRY, 2023)



Desde 1980 até os dias de hoje, houve diversas contribui¢des significativas para o
avanco da IA. Entre as mais destacadas, o aumento do poder de processamento foi
fundamental, permitindo a realizacao de céalculos mais complexos e o processamento de uma
maior quantidade de dados em comparagdo com os anos anteriores. Atualmente, a IA é uma
parte essencial da vida cotidiana, sendo aplicada em 4&reas como saude, educacio,
entretenimento € muitas outras. Hoje, discutem-se os possiveis impactos de uma
superinteligéncia, tanto positivos quanto negativos. (GOMES, 2010)

A TA pode ser classificada em dois grandes grupos: restrita e geral. A IA restrita,
também chamada de Narrow Al, foi desenvolvida para realizar tarefas especificas e Unicas
com alta eficiéncia. No entanto, uma de suas principais limitagdes ¢ a incapacidade de
aprender ou executar atividades que estejam fora do escopo para o qual foi treinada (JEX,
2024). J4 a IA geral, ou General Al, foi concebida para realizar qualquer tarefa intelectual que
um ser humano seja capaz de executar. Suas principais caracteristicas incluem versatilidade,
aprendizado continuo ¢ autonomia na realizagdo de tarefas complexas sem necessidade de
intervengdo humana. (JEX, 2024)

A TA, portanto, pode ser vista como um ramo da ciéncia dedicado a fazer com que
maquinas simulem processos cognitivos e se comportem de maneira inteligente, muitas vezes
correlacionando esses comportamentos aos humanos. Devido a sua abrangéncia, ela esta
profundamente ligada a diversas areas do conhecimento, conforme mostra a Figura 1.
(GOMES, 2010, apud MONARD, BARANAUKAS, 2000, p. 2)
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Figura 1 - Areas Relacionadas com a Inteligéncia Artificial
Fonte: (GOMES, 2010, apud MONARD, BARANAUKAS, 2000, p. 2).



2.2 API’S no Processo de Desenvolvimento

O uso de APIs vem sendo estudado como uma forma de reduzir significativamente os
desafios relacionados a construgao e manutencdo de sistemas com IA, especialmente para
pequenos negocios € pesquisadores. Ao transformar funcionalidades inteligentes em servigos
acessiveis via API, torna-se possivel ampliar o acesso a tecnologias avangadas e promover
uma cultura orientada por dados. (MARQUES AFONSO, 2018)

Atualmente, diversas APIs estdo disponiveis no mercado, oferecendo acesso a
diferentes tipos de dados e funcionalidades para sistemas e aplicativos. A escolha da API
adequada depende do propdsito do projeto e dos requisitos estabelecidos. No caso deste
sistema, duas APIs foram selecionadas por atenderem diretamente as necessidades da
aplicacao:

A API de imagens da Unsplash se destaca como uma das principais plataformas
gratuitas para disponibilizacdo de imagens de alta qualidade. Ela oferece um vasto banco de
imagens dindmicas e permite a busca personalizada, possibilitando a integra¢do de contetidos
visuais relevantes as narrativas geradas. Essa escolha foi motivada pela necessidade de
associar imagens coerentes com os textos produzidos, enriquecendo a experiéncia do usuario.
(UNSPLASH, 2024)

A API do ChatGPT ¢ fornecida pela OpenAl. Ela se destaca no mercado por oferecer
avancados recursos de processamento de linguagem natural, permitindo a geracao automatica
de textos, respostas interativas e personalizacdo de conteudo. Sua escolha foi essencial para
garantir que os usuarios pudessem criar narrativas de forma intuitiva e sem necessidade de
experiéncia prévia na escrita criativa. (BAKTASH, 2023; CHATGPT, 2024)

3. Metodologia

Este ¢ um trabalho experimental, em que foi desenvolvido um software integrado a IA por
meio de API para gerar histérias no ambito da educagdo. Desta forma, a seguir sdo
apresentados os métodos utilizados para o desenvolvimento do programa.

3.1 Ferramentas e Tecnologia

Para o desenvolvimento do software, foi utilizada a linguagem de programagao C# .NET
Core, com o uso da ferramenta Visual Studio Code (MICROSOFT, 2024) para a criacao do
backend do sistema de integragdo com API’s. Também foram utilizados HTMLS e CSS3 para
a construcao das interfaces, a fim de obter uma estrutura limpa e um design responsivo. O
framework utilizado foi o ASPNET Core MVC para a construgdo da aplicagdo web (DE
LEMOS, 2013). Além disso, o Git foi empregado para o versionamento do cddigo, garantindo
o controle das alteragdes e a colaboragao eficiente durante o desenvolvimento.

3.2 Desenvolvimento do Sistema

Foram identificadas as necessidades fundamentais para assegurar um desempenho adequado e



uma navegagao intuitiva. Com base nessa andlise, seguiu-se para a fase de prototipacdo, na
qual foram definidos o design das telas e o fluxo de interacdo. Essa etapa permitiu validar a
interface antes do inicio do desenvolvimento. A partir desses passos, foi estabelecido um
direcionamento claro para o projeto, considerando tanto os requisitos técnicos quanto as
expectativas dos usudrios. Além disso, a defini¢do das tecnologias e da arquitetura do sistema
foi realizada com base nessa analise inicial, visando escalabilidade e facilidade de
manutengao.

3.3 Analise de Requisitos

Na anélise de requisitos, foi planejado um sistema com uma experiéncia do usuario (UX)
simples e intuitiva. A interagdo foi estruturada para facilitar a escolha dos pardmetros, com
um design acessivel e de facil compreensdo, atendendo a diferentes perfis de usudrios.
Utilizando a API do ChatGPT, o sistema gera textos que auxiliam usudrios sem experiéncia
prévia na criagdo de narrativas, permitindo a producgdo de historias personalizadas conforme
suas necessidades.

Os principais requisitos levantados para o desenvolvimento do sistema incluem uma
interface acessivel e intuitiva, permitindo que os usudrios interajam sem dificuldades. Além
disso, foram definidos parametros de personalizagdo, possibilitando que o usuario configure
aspectos como género, ambientagdo e estilo da narrativa. Outro requisito essencial é o acesso
rapido as historias geradas, garantindo que as narrativas sejam apresentadas de forma clara,
com a opg¢ao de visualizacao e download dos contetidos.

3.4 Prototipacao

Na prototipagdo, a principal preocupacdo foi garantir um visual limpo e acessivel para
usudrios de todas as faixas etarias. Para isso, foram utilizados como inspiragdo templates
modernos e populares, como o do Facebook e do Instagram (META, 2024).

Conforme apresentado na Figura 2, o layout foi projetado para proporcionar uma
navegacao intuitiva e uma visualizacdo clara das informagdes. Na parte superior, um container
permite ao usudrio inserir o titulo da historia, enquanto, ao fundo, uma imagem ¢ gerada
automaticamente a cada atualizagdo da pagina, criando uma experiéncia visual dinamica.
Abaixo, no segundo container, estdo os botdes de parametros que, ao serem clicados,
oferecem sugestdes de personagens, ambientes, épocas, conflito, objetivo, tema, reviravolta e
desfecho utilizando prompts, que sdo comandos fornecidos para modelo de linguagem
artificial para gerar uma resposta especifica de pré-construgdo para a geragao da narrativa.
Cada clique altera o conteudo do terceiro container, exibindo informacgdes relacionadas a
opcdo selecionada. Por exemplo, ao escolher "Personagens", o titulo da se¢do muda para
refletir a escolha e os campos de texto apresentam a sugestdo dos personagens sugeridos,
proporcionando uma interagdo fluida e personalizada para o usuario.



Criar Manuaimente

PROTAGONISTA PROTAGONISTA
Nome: Lia Soares nome: Aurora Silva

PROTAGONISTA PROTAGONISTA
nome: elena silva nome: lucas siva
altura: 167cm altura: 180cm
forca: médi forca.

Figura 2: Layout da tela principal.
Fonte: Elaboracgao prépria.

Os prompts utilizados na construcdo mudam de acordo com cada pardmetro
selecionado, fornecendo uma forma de trazer a melhor sugestdo possivel para o usudrio.
Abaixo, um exemplo de prompt que pode ser utilizado em cada um dos parametros. Para a
constru¢do da histéria, foram desenvolvidos personagens com diferentes fungdes e
caracteristicas. O personagem principal, o antagonista e quatro personagens secundarios
possuem caracteristicas definidas como nome, altura, etnia, personalidade, habilidade e
equipamento. Cada um deles desempenha um papel crucial na trama, influenciando
diretamente o desenrolar dos eventos.

O ambiente da narrativa ¢ um cenario de ficcdo unico, com uma localizagao
geografica distinta, podendo ser ficticia ou ndo. O ambiente fisico ¢ detalhado, incluindo
descrigoes do tipo de cenario, elementos caracteristicos do local e sua composi¢do. O clima e
a atmosfera contribuem para o tom da histdria, transmitindo sensacdes especificas e criando
uma ambienta¢do imersiva. A constru¢do do ambiente visa evitar repeti¢des e garantir uma
identidade propria ao cenario.

A época em que a historia se passa ¢ cuidadosamente desenvolvida para apresentar um
periodo histdrico especifico, como Renascimento, Idade Média, Antiguidade ou Atualidade.
Além disso, sdo abordados os avangos tecnologicos predominantes na sociedade,
classificando-os como pré-tecnologia, tecnologia emergente ou outra forma de
desenvolvimento cientifico. Também sdo exploradas as questdes de moralidade e cultura,
apresentando os valores, tradi¢des e dilemas éticos do periodo em que a trama ocorre.

O conflito central da histéria desempenha um papel fundamental, impactando
significativamente os personagens principais. Ele pode envolver uma disputa de poder,
dilemas morais ou forgas externas que ameagam a paz ¢ o equilibrio da sociedade. A narrativa
se desenvolve a partir desse conflito, que serve como motor para as agdes dos personagens e



para o avango da trama.

O objetivo dos personagens principais ¢ um elemento essencial para a progressao da
historia. Seja uma missdo pessoal, uma busca externa ou um desejo profundo, esse objetivo
define as motivagdes dos protagonistas e impulsiona suas decisdes e agdes ao longo da
narrativa. A importancia desse objetivo ¢ destacada ao mostrar como ele afeta diretamente o
desenvolvimento dos personagens e os desafios que enfrentam.

O tema central da narrativa explora questdes filosoficas, sociais ou emocionais que
permeiam a histdria. Esse tema pode abordar temas como reden¢do, amor, justica, sacrificio,
entre outros. Ao longo da trama, os personagens enfrentam situagdes que os fazem refletir
sobre esses temas, tornando-os parte fundamental do enredo e do crescimento pessoal de cada
personagem.

A grande reviravolta da histoéria ocorre em um momento crucial, mudando a direcao
da trama de forma inesperada. Esse ponto de virada afeta profundamente os personagens e
suas percepgdes sobre os eventos em andamento. A surpresa € o impacto da reviravolta
garantem que a histéria mantenha a tensdo e o envolvimento do leitor, tornando a narrativa
dindmica e instigante.

Na Figura 3 ¢ possivel ver o modal que pode ser acessado ao clicar no botdo
“Configuracdes”. Nele, o usuario pode personalizar aspectos externos a historia, como o
tamanho da narrativa, o estilo narrativo, a perspectiva utilizada e o nivel de emocgao desejado,
proporcionando maior flexibilidade e personalizagdo para atender as preferéncias de cada
usuario.

[ Configuragoes da Narrativa ]

Tamanho da Histéria

Longa

Estilo Narrativo

Comico

Perspectiva Narrativa

Primeira pessoa

Nivel de Emogdo

Intensa

Aplicar

Figura 3: Layout do modal de configuracdes da narrativa.

Fonte: Elaboracio propria.



Ao clicar no botao “Criar Manualmente”, o usuario abrira um modal, demonstrado na
Figura 4, dedicado a criagcdo completa da historia do zero, sem utilizar as sugestdes da IA para
elementos como personagens, época, ambiente € outros. Nesse modal, o usuario pode navegar
pelos itens no navbar, que consiste em um elemento de interface que oferece botdes para
facilitar a navegagdo entre diferentes paginas e assim preencher manualmente cada pardmetro
de forma personalizada. Apos o preenchimento ¢ a confirmacao das configuragdes, o sistema
aplica as escolhas realizadas e retorna a tela inicial com as informagdes devidamente
ajustadas.

®

Personagens Ambiente Conflito Objetivo Reviravolta Desfecho

modal window that appears in front of app content to provide critical information, or prompt for a

Figura 4: Layout do modal de criar manualmente.
Fonte: Elaboracgao prépria.

Ao clicar no botdo “Outro”, o modal exibido na Figura 5 serd aberto. Inicialmente, ele
sera aberto em branco, permitindo que o pardmetro seja criado do zero. Apos realizar as
edicoes ou criagdes, o botdo “Aplicar’ permite retornar a tela principal com as alteragdes
atualizadas.



Personagens

Figura 5: Layout do modal de texto total do parametro.
Fonte: Elaboracgao prépria.

Ao clicar no botdo “Gerar”, o usudrio sera redirecionado para a tela exibida na Figura
6, onde a narrativa serd exibida de acordo com os parametros previamente configurados.
Nesta etapa, o usuario podera visualizar e ler o texto completo. Caso ndo esteja satisfeito com
o resultado, ele poderd clicar no botdo "X" para retornar a pagina principal e ajustar os
parametros desejados. Por outro lado, se estiver satisfeito com a narrativa, podera clicar no
botdo “Download” para gerar um arquivo com o texto, facilitando sua leitura e utilizacao
futura.

[© Ultimo Baile ®

O farol da Ponta do Segredo era o unico lugar iluminado naquela noite de tempestade. Lina, a filha do faroleiro, observava as ondas
furiosas batendo contra as rochas enquanto ajustava o vestido azul desbotado—o mesmo que usara em todos os bailes desde que a mae

morrera.
Download

— Vocé vai mesmo dangar sozinha de novo? — perguntou Tomas, o pescador, encostado na porta, pingando agua do mar.
— Se nao vier ninguém, sim — respondeu Lina, sem olhar para ele.

O baile anual no farol era tradigdo, mas, nos ultimos anos, quase ninguém aparecia. A vila estava desaparecendo, as familias indo
embora. Sé restavam os teimosos, como o velho Marino, que chegou arrastando os pés, seu violdo enferrujado a tiracolo.

— Enté&o é sé nés trés? — Marino riu, afinando as cordas.

Antes que alguém respondesse, a porta se abriu com um golpe de vento. Uma figura alta, envolta em um casaco encharcado, apareceu
na entrada. Era uma mulher que nenhum deles reconheceu—olhos claros, cabelos negros colados ao rosto.

— O baile ainda esta aberto? — perguntou, com uma voz que parecia vir de muito longe.
Lina sentiu um frio na espinha, mas assentiu. Marino comegou a tocar uma melodia antiga, e a estranha estendeu a mao para Tomas.
— Danga comigo?

Ele hesitou, mas aceitou. Enquanto giravam, Lina notou algo estranho: os pés da mulher nao tocavam o chao. E, no reflexo do vidro, nao
havia ninguém ali.

— Quem é vocé? — Lina perguntou, a voz trémula

A mulher parou de dangar e sorriu, triste.

— Eu era a guardia do farol antes de vocé. Volto todo ano, esperando alguém que me leve pra casa.

Figura 6: Layout da tela de visualizar e fazer o download da narrativa.
Fonte: Elaboracao propria.



3.5 Cadigo

ApoOs a andlise, concluiu-se que a arquitetura mais adequada para o projeto seria o modelo
MVC (Model-View-Controller) utilizando o ASPNET Core Web, uma abordagem
amplamente usada para o desenvolvimento de aplicagcdes web organizadas. Essa arquitetura
separa o sistema em trés camadas principais, cada uma com responsabilidades bem definidas
(DE LEMOS, 2013).

O Model representa a logica de dados da aplicacao, sendo responsavel pela interacao
com o banco de dados. Nessa camada, sdo criadas as classes que representam as entidades do
projeto, como Usuarios, Produtos ou Pedidos, por exemplo. Além disso, o Model cuida das
regras de validagdao dos dados, garantindo que a informacao inserida seja valida e consistente,
evitando problemas como dados corrompidos ou inconsistentes no banco de dados. Segundo o
autor Fowler (2003), o Model deve ser independente da interface do usudrio e da logica de
controle, o que permite que mudancas nas regras de negdcio sejam feitas sem impactar
diretamente as demais camadas da aplicagdo.

A View ¢ a camada responsdvel pela interface com o usuario, sendo encarregada de
exibir as informacdes e capturar as interagdes de maneira visual. Ela recebe os dados
fornecidos pelo Controller e os renderiza em formato HTML, utilizando CSS para estilizar e
JavaScript para interatividade. Segundo Pressman (2014), a View deve ser responsavel apenas
pela apresentacdo dos dados, sem se envolver com a légica de negdcio ou a manipulagio
direta dos dados, o que a torna mais simples de manter. A separagdo entre a View e as outras
camadas permite que mudangas na interface, como alteragdes no layout ou na apresentacao
dos dados, sejam feitas sem afetar diretamente o funcionamento do sistema.

O Controller atua como intermediario entre o Model e a View, coordenando a
interacao entre as duas camadas. Ele recebe as requisi¢des do usuario, processa os dados
recebidos, chama os métodos do Model para realizar operagdes no banco de dados e,
finalmente, decide qual View serd apresentada ao usudrio. O Controller ¢ responsavel por
implementar a loégica que gerencia as transigoes de estado da aplicacdo, como navegar entre
paginas ou processar formularios. De acordo com o livro "Design Patterns" de Gamma et al.
(1994), o Controller deve se concentrar em orquestrar as interacdes, delegando as
responsabilidades de persisténcia e exibicdo de dados para o Model e a View,
respectivamente. Isso garante que o codigo seja mais modular, facilitando a manuten¢do e a
evolucdo do sistema ao longo do tempo.

Essa separacdo de responsabilidades facilita o desenvolvimento e a manutenciao do
sistema, além de promover a escalabilidade e a reutilizagdo de cddigo ao longo do ciclo de
vida do projeto. (DE LEMOS, 2013).

Na Figura 7 ¢ possivel validar a fun¢do GenerateNarrativePersonagem que faz uma
chamada assincrona a API da OpenAl para gerar uma narrativa de personagem. Ela envia um
prompt predefinido, recebe as respostas da API e extrai o contetido gerado. O resultado ¢
armazenado em cinco parametros (Parametrol a Parametro5). A fun¢do retorna um objeto
Parametro com os dados gerados, que representam diferentes partes da narrativa.



Task<Parametro> GenerateNarrativePersonagem( prompt)

apiKey = _configuration[”
er {apiKey}");

request =
{
model = "gpt-do",
messages = 0
{
{ role = é u itor que volventes, nunca repetindo nenhuma histéria.” },
{ role = content = pran
1
max_tokens = 8608,
temperature = 8.7

o parametro =

Parametrol = ""
Parametre5 =

C i=1; i <6; i++)
response = _httpClient.PostAsJsonAsync(” ", request);
content = response . Content.ReadAsStringAsyne();

pattern ontent"": "" ;
Match match = Match(content, pattern);

contentMatch = "";
if (match.Success)
contentMatch = match.Groups[1].Value;

if (i ==1)
{

parametro.Parametrol = contentMatch;
}
else if(i == 2)
{
parametro.Parametro2 = contentMatch;
}
else if (i == 3)
{
parametro.Parametro3 = contentMatch;
}
else if (i == 4)
{
parametro.Parametro = contentMatch;
}
else
{
parametro.Parametro5 = contentMatch;
}
}
return parametro;

}

Figura 7: Cédigo da fun¢do que gera a narrativa.
Fonte: Elaboracao propria.

Na Figura 8 ¢ possivel notar a funcdo UnsplashService ¢ um servi¢o que interage com
a API do Unsplash para obter imagens de acordo com o parametro enviado pelo front. No
construtor, ela configura o HttpClient com a chave de acesso (AccessKey), a URL base da
API e a consulta (query) a partir das configuragdes do projeto. O método Getlmage faz uma
requisicdo GET a API do Unsplash para obter uma imagem relacionada ao parametro
enviado. A resposta da API ¢ lida como uma string JSON e retornada pelo método.



httpClient ;

ation configuration)

Figura 8: Cédigo da funcio que traz uma imagem.
Fonte: Elaboracio propria.

Apos a escolha do modelo, o projeto foi iniciado utilizando o ambiente de
desenvolvimento Visual Studio, com a aplicacdo web em ASP.NET Core 8. A primeira etapa
consistiu na criagdo das views necessarias para a aplicacao, comegando pela tela principal. Em
seguida, foi desenvolvida a tela de visualizacdo e download da narrativa. A etapa seguinte
envolveu a criagdo dos modais, comecando pelo de configuragdes, seguido pelo "criar
manualmente" e, por ultimo, o de resumo/parametro do zero. Para a construcao das telas, foi
utilizado HTMLS5 e CSS3, garantindo uma apresentacao visual limpa e funcional.

Na sequéncia, foram criadas as interfaces para as duas APIs utilizadas no projeto: a
Unsplash e a API do ChatGPT. Optou-se pela utilizagdo de interfaces para chamar os
servigos, ¢ pensando em futuras manutengdes e expansdes. As chamadas das APIs foram
realizadas por meio de dois pacotes baixados via NuGet: o pacote Microsoft.Extensions.Http,
utilizado para realizar as requisicoes HTTPS nas APIs, e o pacote Newtonsoft.Json,
responsavel pela desserializagdo dos JSONs retornados. A modelagem MVC foi empregada
para realizar as chamadas aos servicos, com o auxilio das tag helpers, o que facilitou o
transporte de dados e garantiu a invocacdo correta das agdes do servigo no controlador,
sempre com foco nas praticas recomendadas e em um desenvolvimento razoavel.

Devido ao uso de parametros € com o intuito de manter uma dindmica mais interativa
com o usuario, foi optado por utilizar varidveis de sessdo para armazenar os dados retornados
das APIs. Dessa forma, foi possivel garantir maior persisténcia dos dados, permitindo o
armazenamento de informagdes temporarias, como preferéncias de usudrio, que precisam ser
mantidas até o fim da sessdo. Além disso, a utilizagdo de varidveis de sessdo assegura que nao
seja necessario recalcular ou buscar dados repetidamente, o que contribui para a economia de
tempo de processamento ¢ melhora a performance da aplicagdo. (ARAUJO, 2016)

Outro beneficio da utilizagdo de varidveis de sessdo ¢ que, ao manipular os dados
diretamente no servidor, elas reduzem o risco de exposi¢do de informagdes, sendo menos
suscetiveis a manipulagdo por parte do usudrio, em comparagdo com 0s cookies. Isso
proporciona uma camada adicional de seguranga, uma vez que as variaveis de sessdo nao

ficam armazenadas no lado do cliente, mas sim no servidor, mantendo os dados protegidos e



controlados. (ARAUJO, 2016)

5. Trabalhos Futuros

A escolha pelo modelo MVC foi feita com a visdo de que o sistema deve ser flexivel,
permitindo futuras melhorias que ajudem a destacar o projeto no mercado como uma
excelente op¢ao para a geracao de narrativas. O objetivo ¢ sempre buscar formas de tornar a
experiéncia mais simples e intuitiva para o usuario.

Como uma possivel melhoria futura, pode-se implementar um banco de dados que
permita o armazenamento de dados dos usuarios, gerando parametros personalizados com
base no historico recente de criagdes. Isso possibilitaria, por exemplo, um sistema que sugira
narrativas baseadas em preferéncias passadas, fornecendo uma experiéncia ainda mais
personalizada. Além disso, o banco de dados manteria um histérico das narrativas geradas,
permitindo que o usudrio tenha facil acesso aos seus trabalhos anteriores. Outra possibilidade
seria integrar um sistema de feedback, onde os usuarios possam avaliar as narrativas geradas,
ajudando a aprimorar os modelos e a entregar resultados mais alinhados com as expectativas
dos usuarios.

6. Conclusoes

Com o desenvolvimento deste projeto, foi possivel criar uma ferramenta para a geracao de
narrativas personalizadas, que pode ser utilizada para a criagdo de historias personalizadas e
originais, permitindo também sua aplicagdo no contexto académico, oferecendo uma solugao
pratica e eficiente mesmo para pessoas sem experiéncia prévia. O uso de uma ferramenta de
IA para criar narrativas dindmicas pode facilitar a aprendizagem de conteudos complexos,
contribuindo para a motivagao dos alunos ao transformar conceitos em historias interativas e
contextualizadas.

Com os resultados obtidos, observa-se que a ferramenta pode simplificar o processo
de criacdo e oferecer recursos que podem enriquecer a experiéncia do usuario, permitindo a
personalizacdo de parametros, como tema, estilo narrativo e personagens. Esses elementos
podem despertar o interesse dos alunos e proporcionar um aprendizado mais envolvente. O
projeto, portanto, ilustra como a tecnologia pode se tornar uma ferramenta util no processo
educativo, especialmente quando aplicada para tornar conteudos mais acessiveis e
interessantes.

No entanto, também ¢é possivel observar algumas limitagdes. A ferramenta ainda
precisa ser testada em diferentes contextos, como grupos diversos de alunos, para avaliar sua
efetividade em diversas disciplinas e diferentes niveis de escolaridade. Além disso, a precisao
da IA pode ser aprimorada, especialmente em tarefas de geracdo de conteudo mais complexas
ou especificas, que exigem maior profundidade e contexto.

A metodologia adotada, que se baseia em uma plataforma web de facil utilizagdo,
mostrou-se eficiente para os objetivos propostos. Contudo, seria interessante considerar a
integracdo de outras tecnologias, como andlise de dados comportamentais dos usuarios, para



personalizar ainda mais as narrativas e aumentar sua eficacia educacional. A utilizagdo de
feedbacks dos usudrios também pode servir como uma ferramenta importante para o
aperfeigoamento continuo da plataforma.

Dessa forma, espera-se que este trabalho sirva como base para futuras pesquisas, que
explorem novas abordagens de integragdo entre inteligéncia artificial e educagao. Além disso,
a ampliacdo do uso da ferramenta em diferentes areas de ensino ¢ o aprofundamento nas
funcionalidades podem facilitar novos desenvolvimentos, com potencial para transformar a
maneira como as narrativas sao usadas para ensinar e engajar alunos.
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