UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE COMPUTACAO
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

BRENO MARINHO ANNIS ARAUJO NATAL
PEDRO HENRIQUE FIGUEIREDO VON ZUBEN

LéMais: Aplicativo para estimular a leitura de forma gamificada.

RIO DE JANEIRO
2026



BRENO MARINHO ANNIS ARAUJO NATAL
PEDRO HENRIQUE FIGUEIREDO VON ZUBEN

LéMais: Aplicativo para estimular a leitura de forma gamificada.

Trabalho de conclusao de curso de graduagao
apresentado ao Instituto de Computacao da
Universidade Federal do Rio de Janeiro como
parte dos requisitos para obtencao do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computacao.

Orientador: Profa. Silvana Rossetto

RIO DE JANEIRO
2026



Natal, Breno Marinho Annis Aratijo

N2711 Lé&Mais: aplicativo para estimular a leitura de forma gamificada / Breno
Marinho Annis Araujo Natal e Pedro Henrique Figueiredo Von Zuben. — Rio de
Janeiro, 2026.

83 f.

Orientadora: Silvana Rossetto.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Ciéncia da Computag2o)-
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto de Computacao, Bacharel em
Ciéncia da Computacio, 2026.

1. Gamificagdo. 2. Leitura. 3. Aplicativo mdvel. 4. Design Science Research.

I. Von Zuben, Pedro Henrique Figueiredo. II. Rossetto, Silvana (Orient.). III.
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Instituto de Computacao. I'V. Titulo.




BRENO MARINHO ANNIS ARAUJO NATAL
PEDRO HENRIQUE FIGUEIREDO VON ZUBEN

LéMais: Aplicativo para estimular a leitura de forma gamificada.

Aprovado em 03 de Margo de 2026

BANCA EXAMINADORA:

govb

Trabalho de conclusao de curso de graduacao
apresentado ao Instituto de Computacao da
Universidade Federal do Rio de Janeiro como
parte dos requisitos para obtengao do grau de
Bacharel em Ciéncia da Computacao.

Documento assinado digitalmente

SILVANA ROSSETTO
Data: 15/03/2026 13:54:31-0300
verifique em https://validar.iti.zov.br

Silvana Rossetto

D. Sc. (Instituto de Computagao - UFRJ)

govb

Documento assinado digitalmente

ELDANAE NOGUEIRA TEIXEIRA
Data: 16/03/2026 15:53:13-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Eldanae Nogueira Teixeira

D. Sc. (Instituto de Computagao - UFRJ)

govb

Documento assinado digitalmente

JULIANA BAPTISTA DOS SANTOS FRANCA
Data: 16/03/2026 13:37:26-0300
verifique em https://validar.iti.gov.br

Juliana Baptista dos Santos Franca
D. Sc. (Instituto de Computagao - UFRJ)



As nossas familias, pelo apoio incondicional,
mcentivo constante e compreensao ao longo de

toda a trajetoria académica.



AGRADECIMENTOS

Agradecemos, primeiramente, a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e ao
Instituto de Computagao, pela formagao académica e pela infraestrutura oferecida durante
o curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao.

A nossa orientadora, Profa. Silvana Rossetto, pela dedicacdo, paciéncia e orientacio ao
longo de todo o desenvolvimento deste trabalho. Suas contribui¢oes foram fundamentais
para o amadurecimento do projeto e para a consolidacao dos resultados apresentados.

Aos professores que fizeram parte da nossa formagao académica, pelos conhecimentos
compartilhados e pelo incentivo ao pensamento critico e cientifico, que foram essenciais
para a realizacao deste trabalho.

Aos participantes dos testes e avaliagoes do aplicativo, que gentilmente contribuiram
com seu tempo e feedback, tornando possivel a validagao do protétipo e o aprimoramento
da solugao proposta.

As nossas familias, pelo apoio emocional, compreensdo e incentivo continuo, especi-
almente nos momentos de maior dedicagao e esforco, que tornaram possivel a conclusao
desta etapa. Por fim, agradecemos aos amigos e colegas de curso, pelo companheirismo,

pelas trocas de conhecimento e pelo apoio mutuo ao longo dessa jornada académica.



RESUMO

A leitura desempenha um papel central na formacao intelectual e social do individuo; no
entanto, manter a constancia nessa atividade é um desafio no cenario nacional. Dados da
62 edicao da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil revelam que 53% da populacao nao é
considerada leitora. Diante desse contexto, este trabalho tem como objetivo, estimular a
criacao e a manutencao da leitura utilizando um aplicativo mével que utiliza a gamificagao
para estimular a criagdo e a manutencao da leitura. A metodologia adotada foi baseada
nos principios Design Science Research (DSR), de forma adaptada e simplificada, fun-
damentada no conceito de leitura como interagao ativa e no modelo Octalysis de Yu-kai
Chou. O protétipo de alta fidelidade, desenvolvido com React Native e Node.js, combina
funcionalidades de organizacao, como estantes virtuais e anotagdes, com mecénicas de
gamificagao, incluindo metas, streaks e grupos sociais. A validacao foi realizada por meio
de testes com 27 usuérios. Os resultados indicaram um consenso positivo na aprovacao
da ferramenta, com destaque para a eficacia motivacional das metas pessoais e da visu-
alizagao do progresso continuo (streaks). Conclui-se que o aplicativo cumpre o propoésito
de tornar a experiéncia de leitura mais dinamica, indicando que a gamificagdo como uma
estratégia vidvel para o engajamento de leitores.

Palavras-chave: leitura; gamificacao; aplicativo mével; Design Science Research; Oc-

talysis; React Native; Node.js.



ABSTRACT

Reading plays a central role in the intellectual and social development of the individual,
however, maintaining consistency in this activity is a challenge in the national context.
Data from the 6th edition of the "Portraits of Reading in Brazil" survey reveal that
53% of the population is not considered a reader. In this context, this work aims to
stimulate the creation and maintenance of reading using a mobile application that uses
gamification to encourage the creation and maintenance of reading. The methodology
adopted was based on the principles of Design Science Research (DSR), in an adapted
and simplified way, grounded in the concept of reading as active interaction and in Yu-kai
Chou’s Octalysis model. The high-fidelity prototype, developed with React Native and
Node.js, combines organizational functionalities, such as virtual bookshelves and notes,
with gamification mechanics, including goals, streaks, and social groups. Validation was
carried out through tests with 27 users. The results indicated a positive consensus in the
approval of the tool, highlighting the motivational effectiveness of personal goals and the
visualization of continuous progress (streaks). It is concluded that the application fulfills
the purpose of making the reading experience more dynamic, indicating that gamification
is a viable strategy for reader engagement.

Keywords: reading; gamification; mobile application; Design Science Research; Octaly-

sis; React Native; Node.js.
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1 INTRODUCAO

A utilizacao de aparelhos celulares esta cada vez mais comum na vida das pessoas
e com eles o uso de aplicativos também se tornou mais frequente, sendo utilizados para
diversas funcgoes diferentes, como chamar um taxi, pedir comida, entretenimento com
jogos, filmes e séries. Um dos estilos mais populares de aplicativos sao aqueles que visam o
desenvolvimento de uma nova habilidade. O aplicativo Duolingo que ajuda no aprendizado
de novas linguas, ¢ um exemplo de aplicativo de sucesso, tendo ultrapassado a marca de
mais de 500 milhoes de downloads no mundo em 2022 (ZANATTA, 2022). Outro exemplo
é o Nike Training Club, um aplicativo que incentiva o usuario a praticar atividades fisicas
por meio de treinos personalizados e desafios motivacionais (NIKE, 2024). O ponto em
comum entre esses aplicativos é que eles utilizam da estratégia de gamificagao para manter
o usuario motivado a aprender ou incorporar novas atividades na sua rotina. Gamificacao,
definida como o uso de elementos de projeto de jogos em contextos nao relacionados a
jogos (DETERDING et al., 2011).

Diversos aplicativos voltado a mudanga e manutengdo de rotinas, como Habitica (HA-
BITRPG, 2025), e estudos (SEABORN; FELS, 2015) comprovam a capacidade dessa
abordagem em promover a criagdo e a manutencao de rotinas. Esses casos reforcam que
a gamificacao é um recurso relevante para estimular o engajamento em atividades que, de
outra forma, poderiam parecer tediosas.

Diante dessa popularizagao de aplicativos, esse trabalho tem como objetivo desenvolver
um aplicativo que visa incentivar as pessoas a ler por meio do uso de um aplicativo
gamificado. Além disso, sera possivel organizar os livros que o usuario deseja ler e os
livros ja lidos e fazer anotagoes, criando um ambiente integrado para a leitura.

A leitura é reconhecido como elemento fundamental para o desenvolvimento intelectual
e social (FREIRE; GADOTTI; RIOS, 2022), favorecendo a ampliagdo do vocabulario, a
capacidade argumentativa e a formacao critica. Apesar disso, o Brasil enfrenta baixos
indices de leitura. A 62 edicao da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil aponta que 53
% da populagao nao é considerada leitora e que a média de livros lidos, entre todos os
entrevistados, por ano ¢ de apenas 3,96, sendo que somente 2,07 foram lidos na integra

(Instituto Pro-Livro, 2024), evidenciando a dificuldade de concluir as obras.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo geral aumentar o engajamento e fortalecer a leitura
utilizando um aplicativo mével gamificado. Para alcancgar este objetivo principal, foram

definidos os seguintes objetivos especificos:
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e Apresentar uma fundamentacao teorica sobre os conceitos de leitura na era digital

e as estratégias de gamificagao aplicadas ao engajamento de usuéarios.

e Analisar solugoes de mercado existentes (Trabalhos Relacionados), como Skoob,
Goodreads e outros, a fim de identificar lacunas, pontos fortes, limitagoes e oportu-

nidades que justifiquem a criacao de uma nova proposta.

e Modelar a arquitetura, os fluxos de usuério e a experiéncia de uso (UX/UI) do
aplicativo, com foco em um design intuitivo e em mecénicas de jogo que incentivem

a interacao continua.

e Desenvolver um protétipo funcional de alta fidelidade do aplicativo, implementando
os requisitos funcionais, nao funcionais e as mecanicas de gamificagao definidas na

fase de modelagem.

e Avaliar o protétipo por meio de testes com um grupo de usuérios para verificar sua

usabilidade, aceitagao e o potencial de engajamento na promocao da leitura.

Espera-se que, ao final deste projeto, o artefato desenvolvido nao apenas sirva como
uma ferramenta funcional, mas também contribua com evidéncias sobre como a aplicacao
estratégica da gamificagao pode auxiliar na reducao de barreiras de engajamento, tornando

a leitura uma experiéncia mais prazerosa, social e colaborativa.

1.2 METODOLOGIA

Como este trabalho tem como um de seus objetivos o estimulo a leitura por meio de
um aplicativo gamificado, a abordagem metodolégica adotada fundamenta-se no desenvol-
vimento de uma solucao pratica voltada a resolu¢ao de um problema concreto do mundo
real. Nesse contexto, os principios da Design Science Research (DSR) foram utilizados
como referéncia conceitual, de forma adaptada e simplificada, em virtude de sua énfase na
concepcao e construcao de artefatos computacionais orientados & solugao de problemas.
Assim, a DSR foi tomada como base para orientar o desenvolvimento do aplicativo pro-
posto, sem a aplicacao integral de todos os seus ciclos e etapas formais, em consonéncia
com o escopo e os objetivos deste trabalho de conclusao de curso.

Segundo (BROCKE; HEVNER; MAEDCHE, 2020), a DSR é uma abordagem de
pesquisa voltada a solugao de problemas reais por meio da construcao e avaliacao de
artefatos inovadores, como modelos, métodos, sistemas ou prototipos. O processo da DSR
é estruturado em ciclos iterativos, que envolvem a identificacao do problema, a definicao
dos objetivos da solucao, o desenho e desenvolvimento do artefato, sua demonstracao e
avaliacao, e, por fim, a comunicacao dos resultados. A cada iteracao, os resultados obtidos

orientam novos ajustes e melhorias, permitindo o refinamento continuo da solugao.
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No presente trabalho, a adocao da DSR ocorreu de forma orientativa, servindo como
estrutura para organizar as principais etapas do projeto. Inicialmente, realizou-se a iden-
tificagao do problema, associada a dificuldade de manter a leitura de forma continua.
Em seguida, foram definidos os objetivos da solucao, alinhados & proposta de estimular a
leitura por meio de estratégias de gamificacao. A etapa de concepcao e desenvolvimento
concentrou-se na modelagem e implementacao de um protétipo funcional de aplicativo moé-
vel, fundamentado nos conceitos teodricos discutidos ao longo do trabalho, especialmente
aqueles relacionados & gamificagao e a experiéncia do usuario.

Por fim, a avaliagao do artefato foi conduzida por meio de testes com usuarios, com
carater exploratoério, visando analisar a aceitacao da solucao proposta, sua usabilidade e
seu potencial de engajamento. Essa avaliagao nao teve como objetivo a validacao rigorosa
do artefato em multiplos ciclos iterativos ou em ambientes organizacionais amplos, como
previsto em aplicacoes completas da DSR, mas sim a obtencao de indicios iniciais sobre
a adequacao e a efetividade da proposta no contexto definido.

Dessa forma, a utilizacao da DSR neste trabalho deve ser compreendida como uma
abordagem de apoio metodoldgico, que orientou a estruturacao do processo de desenvol-
vimento e avaliacao do aplicativo, sem a pretensao de aplicar integralmente o método em

sua forma mais abrangente.

1.3 RESULTADOS OBTIDOS

O desenvolvimento e a avaliagao do prototipo do LéMais permitiram observar resul-
tados positivos quanto ao potencial da gamificacao para incentivar a leitura. A partir
dos testes realizados com usuarios, identificou-se que funcionalidades como streaks, metas
personalizadas, conquistas e desafios coletivos contribuiram diretamente para maior moti-
vacao e constancia na leitura. Os participantes também destacaram a utilidade das ferra-
mentas de organizacao, como categorias personalizadas, anotacoes estruturadas e acom-
panhamento de progresso, que facilitaram o controle das leituras e reduziram a perda
de contexto, especialmente em obras longas. Embora alguns aspectos de usabilidade e
navegacao tenham sido apontados como pontos de melhoria, o conjunto dos resultados
demonstrou que o protétipo cumpre sua proposta central de tornar a experiéncia de leitura

mais engajadora, acessivel e satisfatoria.

1.4 ORGANIZACAO DO TEXTO

O restante deste trabalho esta organizado para apresentar de forma clara o processo
de concepcao, desenvolvimento e avaliagao do LéMais. O Capitulo 2 introduz os fun-
damentos teodricos relacionados a leitura e a gamificagao, que embasam as escolhas me-
todologicas e de projeto do aplicativo. O Capitulo 3 descreve os principais aplicativos

relacionados analisados e identifica oportunidades para solugoes diferenciadas. No Capi-
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tulo 4, apresentam-se os requisitos, os fluxos de usuario, o protétipo elaborado e o plano
de gamificagao adotado. O Capitulo 5 retine e discute os resultados obtidos com a avalia-
¢ao do prototipo, abordando usabilidade, engajamento e atendimento aos requisitos. Por
fim, o Capitulo 6 apresenta as conclusoes e sugestoes de trabalhos futuros, seguido das

referéncias e apéndices que complementam as analises realizadas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Para desenvolver um aplicativo gamificado voltado & leitura, primeiro é necessario
compreender o que se entende por leitura e o que caracteriza a gamificacao. Nesta se¢ao,
buscamos analisar esses dois conceitos fundamentais para embasar as decisoes de projeto
do aplicativo. A partir dessas bases tedricas, esta se¢ao estrutura-se em duas partes: a
primeira trata da leitura e suas implicagoes na formacao do leitor; a segunda aborda a
gamificagao e os modelos que sustentam sua aplicagao em contextos digitais, com destaque
para o modelo Octalysis, que orientou a construcao das funcionalidades motivacionais do

aplicativo.

2.1 O QUE E LEITURA?

Segundo o artigo “A préatica da leitura: habitos e suportes” (PAGNAN; LIMA; MUS-
TAFA, 2018), a leitura é um processo complexo que vai além da decodificagao de palavras.
A leitura é uma atividade de interacao entre o leitor e o texto, na qual o leitor constroi
significados a partir de seus conhecimentos prévios. Despertando sentimentos e emo-
¢oes, permitindo ao leitor inferir, comparar, questionar, relatar e observar a esséncia das
informacoes.

Essa concepgao amplia a visao tradicional da leitura como simples recepgao de conte-
udo, enfatizando seu carater ativo e interpretativo. Ao ler, o sujeito nao apenas absorve
informagoes, mas participa da construcao de sentidos, estabelecendo conexoes com sua
experiéncia, contexto social e cultural. E nesse movimento de interacdo entre texto e
leitor que ocorre a verdadeira apropriacao do contetudo.

No contexto contemporaneo, com a multiplicacao de ferramentas digitais e a fragmen-
tagao dos modos de atencao, torna-se ainda mais relevante discutir praticas de leitura
que promovam o engajamento ativo. E nesse cenario que iniciativas voltadas a mediacéo
tecnolégica, como aplicativos de incentivo a leitura, ganham importancia, desde que res-
peitem a complexidade desse processo e estimulem a interacao significativa com os textos,
nao s6 mantendo o leitor engajado na decodificacao, mas também na interpretagao e na

construcao de conexoes com sua experiéncia, contexto social e cultural.

2.2 GAMIFICACAO

A gamificagao desponta como uma estratégia relevante para tornar a leitura uma pra-
tica mais atrativa. Segundo Yu-kai Chou, a gamificagao eficaz é resultado da integracao de
elementos de design de jogos, dinamicas de interagao, economia comportamental, psicolo-

gia motivacional, UX/UI (experiéncia e interface do usuério), neurociéncia, plataformas
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tecnologicas e estratégias de negocio que geram retorno (CHOU, 2015). A proposta central
da gamificagao ¢é incorporar elementos tipicos dos jogos a experiéncias nao relacionadas a
jogos, com o objetivo de torné-las mais envolventes, motivadoras e satisfatorias.

Apesar da popularizagao da gamificagao, Yu-kai Chou alerta que muitos aplicativos
mal projetados acabam comprometendo sua eficicia e colocando em risco seu potencial
a longo prazo (CHOU, 2015). Ainda assim, com base em anos de pesquisa, observagao
e desenvolvimento de projetos, Yu-kai Chou defende que um design de gamificacao bem
elaborado pode melhorar a vida das pessoas (CHOU, 2015). Ele acredita que, futura-
mente, o termo “gamificagao” pode até deixar de existir, pois seus principios se tornarao
o padrao de como projetamos, implementamos e interagimos com o mundo & nossa volta
(CHOU, 2015).

Desta forma, para gamificar nosso aplicativo de leitura de maneira adequada e eficaz,
optamos por utilizar um dos modelos de gamificagao mais conhecidos atualmente: o
Octalysis (CHOU, 2015). Desenvolvido por Yu-kai Chou, esse modelo parte do principio
de que todas as agoes humanas sao motivadas por um ou mais dos chamados Core Drives.
Segundo o autor, se nao ha nenhum Core Drive por tras de uma agao desejada, entao nao
existe motivagao, e, consequentemente, o comportamento nao ocorre (CHOU, 2015).

O modelo Octalysis é composto por oito Core Drives principais, além de um nono,
considerado um Core Drive “secreto”, que serd abordado mais adiante. Esses oito Core
Drives sao organizados dentro de um octoégono, cuja estrutura visual também carrega
significado. Os Core Drives posicionados no lado esquerdo representam motivacoes ex-
trinsecas, isto é, agoes motivadas por recompensas externas ou objetivos especificos. Ja os
do lado direito refletem motivacoes intrinsecas, quando o individuo esta engajado porque
a atividade em si é prazerosa e envolvente, independentemente de recompensas externas.

Além disso, os Core Drives situados na parte superior do octogono estao relacionados
a motivagoes mais positivas, enquanto os da parte inferior se associam a motivagoes mais
negativas. Com base nessa divisao, Yu-kai Chou classifica as abordagens de gamificacao
em dois grandes grupos: a chamada White Hat Gamification, que utiliza predominante-
mente os Core Drives superiores, e a Black Hat Gamification, que se baseia nos inferiores.
E importante ressaltar que a Black Hat Gamification néo &, necessariamente, algo ruim.
Esses motivadores podem sim ser usados de maneira ética e produtiva, desde que aplicados
com consciéncia.

O segredo de uma boa implementacao de gamificacao esta justamente em entender
quais, como e quando utilizar os diferentes Core Drives. E fundamental lembrar que os
elementos de jogo sao apenas um meio para atingir um objetivo, o mais importante ¢é a

experiéncia emocional que se deseja despertar nos usuarios.
Os oito Core Drives do Octalysis, segundo Yu-kai Chou (CHOU, 2015), sao:

1. Epic Meaning € Calling (Significado Epico e Missao): Motivagao por fazer
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Figura 1 — Core Drives principais do modelo Octalysis

Accomplishment Empowerment

Ownership Social Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Fonte: (CHOU, 2025)

parte de algo maior que si mesmo, com um senso de proposito ou “missao”.

. Development € Accomplishment (Desenvolvimento e Realizagao): Desejo

de crescer, melhorar habilidades e superar desafios.

. Empowerment of Creativity € Feedback (Empoderamento da Criativi-
dade e Retorno): Engajamento ao criar, experimentar e receber retorno sobre

suas acoes.

. Ownership € Possession (Propriedade e Posse): Motivac¢ao por sentir que

algo é seu, seja um item, perfil ou projeto.

. Social Influence € Relatedness (Influéncia Social e Conexao): Impulso

gerado por interagao social, comparacao, aceitacao e conexao.

. Scarcity € Impatience (Escassez e Impaciéncia): Desejo por algo raro ou

limitado, que nao esta imediatamente disponivel.

. Unpredictability € Curiosity (Imprevisibilidade e Curiosidade): Curiosi-

dade sobre o que vai acontecer em seguida, gerando engajamento.

. Loss & Avoidance (Perda e Evitagao): Medo de perder algo ou desperdigar

esforgo ja investido.
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Além dos oito Core Drives, existe também:

e Sensation (Sensagao): Motivacao gerada pelo prazer fisico (como toque, sabor,

aroma, som ou estimulos visuais) que proporcionam sensagoes agradaveis ao corpo.

Esse ultimo Core Drive, também chamado de The Hidden Ninth Core Drive, nao
faz parte do conjunto principal do Octalysis porque o modelo é voltado principalmente a
motivadores psicologicos, e nao fisicos. Por esse mesmo motivo, optamos por nao utiliza-lo
em nosso aplicativo.

Acreditamos que, ao aplicar os oito Core Drives do Octalysis na gamificacao do nosso
aplicativo de leitura, seremos capazes de incentivar a leitura entre nossos usuarios. Nosso
objetivo é promover um estilo de vida mais saudavel, prazeroso e possivel de ser mantido,

contribuindo para o bem-estar e a felicidade de cada usuario.
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3 APLICATIVOS RELACIONADOS

Quando tivemos a ideia de criar um aplicativo com o objetivo de incentivar a lei-
tura, uma das primeiras perguntas que nos fizemos foi: ja existem aplicativos com essa
proposta, ou algo parecido? E, se sim, o que o nosso poderia oferecer de diferente para re-
almente justificar sua existéncia? A partir disso, comecamos a analisar os aplicativos mais
populares voltados & leitura, com foco em entender como cada um deles lida com aspectos
fundamentais para a experiéncia do usuario. Entre os principais pontos que observamos
estdo: a presenga ou auséncia de metas e elementos de gamificagdo (como missoes, con-
quistas e streaks); as informagoes disponiveis no perfil do usuéario e a forma como ele
pode organizar seus livros em estantes ou categorias; a possibilidade de fazer anotacoes
de leitura de maneira pratica; as estratégias de gamificacao utilizadas; a forma de moneti-
zagao do aplicativo; e o nivel de conectividade entre os usuarios, como criagao de grupos,
adicao de amigos e interagao social. Essa anélise nos permitiu identificar lacunas, inspi-
racoes e diferenciais que nortearam as decisoes de desenvolvimento do nosso aplicativo.
Os aplicativos analisados foram: Skoob, Skeelo, Cabeceira, Goodreads e Bookly.

A selecao dos aplicativos de referéncia utilizados na analise comparativa foi realizada
a partir de uma busca exploratoria em diferentes fontes, incluindo lojas de aplicativos,
artigos especializados e a familiaridade prévia dos autores com determinadas ferramen-
tas. Inicialmente, foram identificados diversos aplicativos que apresentam funcionalidades
relacionadas ao registro e ao monitoramento da leitura. A partir desse levantamento ini-
cial, foram priorizados aqueles que apareceram com maior frequéncia em recomendacoes

e listas de aplicativos voltados para leitores.

3.1 SKOOB

O Skoob é uma rede social voltada a leitura, criada no Brasil em 2009 (SKEELO,
2022b), cujo foco principal é a interagao social entre leitores e o compartilhamento de

experiéncias de leitura.

e Metas: O aplicativo nao oferece metas personalizadas de leitura. Em seu lugar,
disponibiliza desafios genéricos, como a leitura de um determinado ntimero de livros
ou a manutencao de dias consecutivos de leitura. Essas funcionalidades nao consti-
tuem o eixo central da aplicacao, que prioriza a socializagao e o registro ptublico da

experiéncia leitora.

e Status: O perfil do usuario apresenta avaliagoes, comentarios e histéricos de leitura,
funcionando de forma semelhante a um perfil em redes sociais tradicionais, no qual

o conteudo publicado compoe um histérico cronologico de atividades.
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Organizacao: Os livros podem ser classificados em categorias pré-definidas, como
“lido”, “lendo” e “quero ler”. Nao ha possibilidade de criacao de categorias perso-
nalizadas. Adicionalmente, existem marcadores como “tenho”, “desejo” e “troco”,

voltados ao apoio a troca ou empréstimo de livros.

e Anotagao: As anotagoes assumem a forma de registros publicos de leitura, nos
quais o usuério pode indicar trechos do livro e comentar suas impressoes ou avalia-

¢oes parciais.

e Gamificagao: A gamificacdo ocorre de maneira indireta, por meio da logica de
rede social. O incentivo a leitura estd associado a visibilidade, a interagao social e

ao ganho de seguidores, em vez de recompensas explicitas.

e Monetizacao: A monetizacao ocorre principalmente por meio de parcerias com

editoras, que utilizam o aplicativo como canal de divulgacao de lancamentos.

e Conectividade entre usuéarios: O aplicativo oferece funcionalidades tipicas de
redes sociais, como feed de publicacoes, seguidores e amizades, conectando leitores

que, em geral, nao se conhecem previamente.

3.2 SKEELO

O Skeelo é uma plataforma de leitura digital que integra livros digitais e audiolivros,

com énfase em desafios e métricas de engajamento (SKEELO, 2022a).

e Metas: O aplicativo disponibiliza desafios relacionados ao tempo de leitura ou
escuta e a finalizacao de livros. O acompanhamento do progresso é automatico,

porém restrito aos contetidos disponiveis dentro da prépria plataforma.

e Status: O perfil do usuario exibe estatisticas como tempo total de leitura, livros
finalizados e rankings comparativos, além de permitir a configuracao de lembretes

com envio de notificacoes.

e Organizacao: A biblioteca do usuario é composta exclusivamente por livros ad-
quiridos ou disponibilizados pelo aplicativo, organizaveis por filtros como género,

favoritos e status de leitura.
e Anotagao: O aplicativo nao oferece funcionalidades de anotagao.

e Gamificagao: A gamificagao é estruturada em torno de desafios que recompen-
sam o usuario com uma moeda virtual (“nozes”), utilizavel para o resgate de livros

selecionados.
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Monetizagao: O modelo de monetizagao baseia-se na venda de livros digitais e em

planos de assinatura.

Conectividade entre usuarios: A interagao social é limitada a rankings de leitura

com usuarios aleatorios.

3.3 CABECEIRA

O Cabeceira é um aplicativo de acompanhamento de leitura com foco em metas pes-

soais

e estatisticas individuais (TAGLIVROS, 2025).

Metas: Permite a criagao de metas personalizadas, baseadas em niimero de péginas
ou livros lidos em um periodo definido, além de manter um histérico de metas

anteriores.

Status: O usudrio tem acesso a estatisticas gerais e a conquistas vinculadas ao

volume de leitura.

Organizacao: E possivel adicionar livros livremente a estante pessoal, organizando-

os nas categorias “lido”, “lendo”, “quero ler” e “parei de ler”.

Anotacao: O aplicativo nao oferece suporte para anotacoes textuais associadas aos

livros.

Gamificagao: A gamificagao é restrita as metas e conquistas, sem oferta de recom-

pensas virtuais ou materiais.

Monetizacao: A monetizagao ocorre por meio da venda de livros na loja integrada

ao aplicativo.

Conectividade entre usuarios: O aplicativo nao dispoe de funcionalidades de

interacao social.

3.4 GOODREADS

O Goodreads ¢ uma plataforma internacional de catalogacao e socializacao de leitura,

pertencente & Amazon (GOODREADS, 2025).

Metas: Permite a definicao de uma meta anual de leitura, com acompanhamento

do progresso e comparacao com o desempenho de outros usuarios.

Status: O usuario pode visualizar o progresso individual de leitura e o andamento

da meta anual.
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e Organizacao: Os livros podem ser organizados em categorias padrao e por meio
de etiquetas personalizadas.

e Anotagao: O site permite a publicagao de resenhas com notas privadas, funciona-

lidade indisponivel no aplicativo mével.
e Gamificagao: A gamificacao ¢ limitada & meta anual de leitura.

e Monetizacao: A plataforma integra servigos da Amazon, oferecendo amostras gra-

tuitas e sorteios patrocinados por autores.

e Conectividade entre usuarios: Disponibiliza funcionalidades como amizades,

grupos e foruns de discussao.

3.5 BOOKLY

O Bookly é um aplicativo voltado ao monitoramento da leitura, com énfase em métri-

cas, metas e gamificagao (SRL, 2025).

e Metas: Permite a definicao de metas didrias, mensais e anuais, baseadas em tempo

ou numero de paginas lidas, com acompanhamento de sequéncias de leitura.

e Status: Disponibiliza calendarios e gréaficos estatisticos, sendo parte das funciona-

lidades restrita a versao paga.

e Organizacao: Na versao gratuita, o usuéario pode cadastrar até dez livros, organi-

zados por filtros predefinidos.

e Anotagao: Permite o registro de citagoes e reflexoes, associadas opcionalmente a

paginas especificas.

e (GGamificacao: Inclui conquistas, metas, sequéncias de leitura e um assistente virtual

que evolui conforme o progresso do usuario.
e Monetizagao: Baseia-se na venda de moeda virtual e na assinatura ‘“Pro”.

e Conectividade entre usuarios: A interacao social é limitada & visualizacao de

estatisticas agregadas.

3.6 DISCUSSAO

A anélise dos aplicativos disponiveis no mercado evidencia que a aplicacao de estraté-

gias de gamificagao na maioria deles apresenta escopo limitado. O Bookly, por exemplo,
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oferece um assistente virtual e sistema de conquistas, contudo, caracteriza-se primaria-
mente como um rastreador de leitura quantitativo (tracker). Aplicativos como o Cabe-
ceira adotam um modelo semelhante. Por outro lado, plataformas como Skeelo, Skoob
e Goodreads priorizam a conectividade social e implementam mecénicas de gamificacao
restritas, geralmente focadas em desafios anuais de leitura. Essa lacuna operacional justi-
fica a proposta do LéMais de integrar a gamificacao como elemento central da experiéncia
do usuario.

Embora nosso foco nao se alinhe completamente com os aplicativos analisados, iden-
tificamos diversos pontos positivos que podemos aproveitar. O Bookly, por exemplo,
apresentou ideias pertinentes, como a streak de dias consecutivos de leitura e metas que
vao além das anuais, abrangendo também objetivos semanais e diarios. Pretendemos
incorporar as streaks em nosso aplicativo, além de criar missoes didrias mais dinédmicas,
complementando as metas anuais. Ademais, assim como muitos dos aplicativos analisados,
também implementaremos um sistema de conquistas que permitird que outros usuérios
visualizem o seu progresso no aplicativo. Cada meta, missao diaria, conquista e streak
concluida permitird ao usuario ganhar moedas especiais, que poderao ser usadas para
personalizar seu perfil com itens cosméticos.

Além disso, apesar de nao planejarmos utilizar os moldes de redes sociais como o Skoob
faz, acreditamos que a conectividade entre os usuérios serd um ponto chave para o nosso
aplicativo. Queremos permitir que os usuarios se adicionem como amigos e participem
de comunidades de interesse. Nessas comunidades, o criador (ou pessoas autorizadas por
ele) podera criar desafios coletivos, que exigirao o esfor¢o conjunto de todos os partici-
pantes para serem concluidos. Assim, além das notificacbes do aplicativo, os membros
das comunidades também se tornarao fontes de motivagao, incentivando uns aos outros a
continuar lendo.

Também planejamos expandir a conectividade entre os usuarios além de amizades,
comunidades e desafios coletivos. Além de registrar livros como “Livros lidos”, “Livros
lendo atualmente” e “Livros que deseja ler”, os usuarios poderao catalogar livros como
“Livros para emprestar”, “Livros emprestados”, “Livros para doar” e “Livros doados”. Isso
permitird o empréstimo e até a doagao de livros entre os usuérios. A entrega dos livros
doados e emprestados serd organizada diretamente entre os usuarios, com o aplicativo
servindo apenas como um registro das transagoes. Além disso, cada usuario terd uma
classificacao de confianca de 0 a 5 para empréstimos e doacgoes, incentivando a troca
segura de livros. Essa funcionalidade visa estimular a leitura, permitindo que pessoas que
nao tém condi¢oes de comprar livros possam pegéa-los emprestados ou recebé-los como
doagao.

Apesar de muitos dos aplicativos analisados oferecerem algum tipo de classificacao de
livros, apenas o Goodreads permite a criagao de tags personalizadas. Queremos imple-

mentar essa funcionalidade em nosso aplicativo para que os usuarios possam organizar
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melhor suas leituras. Além disso, embora alguns aplicativos oferecam ferramentas para
anotagoes sobre livros, nenhum deles proporciona o nivel de detalhamento proposto neste
trabalho. O Bookly é o mais avancado nesse aspecto, mas ainda nao atende completa-

mente as nossas necessidades.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

Esta secao tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento do aplicativo
LéMais, desde a defini¢ao de requisitos até a modelagem da sua arquitetura e a implemen-
tagao das funcionalidades. O desenvolvimento foi orientado por uma abordagem pratica e
iterativa, guiada pelos conceitos de leitura e gamificacao discutidos no referencial teodrico.
Por meio dessa base conceitual, buscamos compreender quais funcionalidades seriam mais
eficazes para tornar a experiéncia do usuario nao apenas tutil, mas também envolvente e
motivadora.

Para nortear as decisoes de projeto e a selecao de funcionalidades descritas neste
capitulo, definiu-se um perfil de usuario-alvo focado primariamente em jovens adultos,
englobando estudantes universitarios e profissionais em inicio de carreira, situados majo-
ritariamente na faixa etaria dos 18 aos 34 anos. O aplicativo foi idealizado para atender a
individuos que possuem uma rotina preenchida por demandas académicas ou profissionais
e que, apesar de reconhecerem o valor da leitura, enfrentam barreiras de engajamento
devido a distragoes digitais, lendo apenas de forma esporadica. Esse perfil presumido na
modelagem do sistema corresponde diretamente as caracteristicas demograficas e com-
portamentais do grupo de voluntérios selecionado para a etapa posterior de avaliagao do

prototipo.

4.1 DESENVOLVIMENTO AGIL COM SCRUM

Para conduzir o desenvolvimento do nosso aplicativo e a redacao do TCC, seguimos
uma abordagem inspirada em praticas ageis e no Scrum, porém adaptada ao nosso con-
texto (duas pessoas na equipe e uma orientadora). Em vez de aplicar todo o framework
de forma rigida, selecionamos apenas os elementos que fizeram mais sentido para o nosso
fluxo de trabalho:

e Interacoes a cada duas semanas (Sprints): Organizamos o trabalho em ciclos
de duas semanas e, ao fim de cada Sprint, nos reunimos com a orientadora. Nesse
encontro, apresentamos o que foi produzido (Sprint Review), coletamos feedback
¢ definimos metas para as duas semanas seguintes (Sprint Planning). Também
reservamos um breve momento para refletir sobre o que funcionou bem e o que

poderia ser melhorado (Sprint Retrospective).

e Comunicagao continua: Embora nao tenhamos realizado reunioes diarias formais
(Daily Scrum), mantivemos contato frequente por meio de mensagens e chamadas
pontuais sempre que surgia uma divida ou impedimento, garantindo que o progresso

nao fosse interrompido.
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e Backlog compartilhado: Mantivemos uma unica lista de requisitos e tarefas (o
Product Backlog), que alimentou o planejamento das Sprints. Nao criamos um
artefato separado de Sprint Backlog; as tarefas de cada iteracao foram definidas de
forma dindmica durante as reunioes, de acordo com a prioridade e a capacidade da

equipe.

e Papéis combinados: Nao houve Product Owner ou Scrum Master oficiais; ambos
os papéis foram assumidos pela dupla, desde o levantamento de requisitos até a so-
lugcao de impedimentos. A orientadora atuou como stakeholder principal, validando

as entregas e auxiliando na priorizagao.

e Artefatos enxutos: Além do backlog, criamos, no inicio do projeto, um user flow
para mapear as principais interagoes do aplicativo. Nao produzimos documentacao
detalhada de cada Sprint, mantendo apenas o essencial para orientar o desenvolvi-

mento e a redagao do relatorio.

Essa adaptacao leve do Scrum e de métodos 4geis nos permitiu manter o foco, a fle-
xibilidade e o alinhamento constante com a orientadora, sem incorrer em formalidades
excessivas. Contudo, embora a execuc¢ao do projeto tenha se baseado nesses ritos ite-
rativos, a fase de concepcao incorporou elementos de modelos prescritivos tradicionais,
como o modelo em Cascata (Waterfall). Especificamente, o levantamento dos requisitos
funcionais e nao funcionais, bem como a elaboragao dos fluxos de usuéario, foram documen-
tados em uma etapa prévia ao inicio da codificagao. A adogao dessa abordagem hibrida
justifica-se pelo contexto académico do trabalho. Nesse cenario, a restricao de prazo, a
equipe reduzida e o escopo delimitado demandaram a definicao prévia da arquitetura e

das regras de negdcio para viabilizar as iteragoes de desenvolvimento.

4.2 REQUISITOS FUNCIONAS E NAO FUNCIONAIS

A etapa de levantamento de requisitos foi essencial para garantir que o aplicativo
atendesse as demandas dos usuérios. Os requisitos foram definidos com base na analise de
aplicativos similares, nas lacunas identificadas no mercado, na utilizacao dos Core Drives e
nas funcionalidades consideradas mais relevantes para estimular a leitura. Nesse processo
foram levantados os requisitos funcionais do Quadro 1 e os requisitos nao-funcionais do
Quadro 2.

Com os requisitos levantados, buscou-se construir um ambiente funcional e motivador
para a pratica da leitura. Requisitos como RF08, RF09, RF11, RF12 e RF13 foram
modelados para oferecer ao usuario um espago de organizagao detalhada do conteudo
de cada livro. Esses requisitos permitem criar anotagoes, categoriza-las, associa-las a
livros especificos e visualizar todas as anotacoes registradas, garantindo que informacoes

relevantes permanecam estruturadas e facilmente acessiveis.
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A ferramenta de anotacoes foi projetada para possibilitar o registro de elementos
essenciais da leitura, tais como termos aprendidos, descrigoes de personagens, eventos
importantes ou qualquer informacao considerada significativa pelo usuério. Cada anotagao
pode incluir a data de criacao, a pagina correspondente e uma categoria personalizada,
permitindo uma organizacao flexivel e adaptada ao estilo de leitura de cada pessoa. Esse
conjunto de funcionalidades reduz a perda de contexto ao retomar a leitura apds longos
intervalos e facilita a recuperacao de detalhes narrativos em obras extensas ou com grande
quantidade de personagens.

Ao permitir tanto a criacao de categorias quanto a associagao de miiltiplas etiquetas aos
livros, esses requisitos garantem uma visao clara e personalizada da estante, contribuindo
para um ecossistema de leitura organizado, navegavel e compativel com diferentes habitos
de estudo e registro.

Ja os requisitos RF19, RF20, RF23 e RF24 tém foco no incentivo continuo a leitura por
meio da gamificacao. Ao permitir a criagao de metas pessoais, bem como a participacao
em desafios coletivos nos grupos de leitura, esses requisitos promovem um ambiente social
e colaborativo. A interacao entre usuéarios, aliada ao progresso compartilhado, contribui
para o engajamento mituo e torna o ato de ler mais dinamico e atraente.

Os requisitos nao funcionais desempenham um papel essencial na qualidade da expe-
riéncia oferecida pelo aplicativo. Enquanto os requisitos funcionais especificam o que o
sistema deve fazer, os nao funcionais definem como ele deve se comportar sob diferentes
circunstancias, garantindo eficiéncia, robustez e acessibilidade. O requisito RNFO01 estabe-
lece que a interface do aplicativo deve ser responsiva, adaptando-se a diferentes tamanhos
de tela para proporcionar uma navegacao fluida em variados dispositivos. Requisitos
como RNF02 e RNF06 reforcam a importancia do bom desempenho, com carregamento
agil e buscas otimizadas, mesmo diante de grandes volumes de dados. A possibilidade
de uso offline, prevista no RNF03, permite que o usuério continue sua experiéncia de
leitura mesmo sem conexao, com sincronizacao posterior dos dados. A atualizacao de
metas e progressos em tempo real (RNF04) é fundamental para garantir o engajamento
coletivo dentro dos grupos de leitura. A disponibilidade multiplataforma (RNF05) amplia
o alcance do aplicativo, enquanto RNF07 e RNF08 garantem resiliéncia e escalabilidade,
com fallback para falhas em integragoes externas e paginagao de resultados para preser-
var a usabilidade. Juntos, esses requisitos sustentam a estabilidade e a confiabilidade do

sistema, criando uma base sélida para a experiéncia do usuario.

4.2.1 Detalhamento dos Requisitos Funcionais Relevantes

Embora todos os requisitos funcionais definidos sejam importantes para o funciona-
mento do sistema como um todo, alguns deles desempenham papel central na proposta
do aplicativo LéMais, por estarem diretamente relacionados ao estimulo da leitura, & or-

ganizacao do contetido lido e as estratégias de gamificacao adotadas. Dessa forma, esta
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Quadro 1 — Requisitos Funcionais do Aplicativo LéMais

Coédigo | Descrigao

RFO1 O sistema deve permitir que um usudario crie uma conta informando nome,
e-mail e senha para acesso ao aplicativo.

RF02 O sistema deve permitir que o usuéario realize login utilizando e-mail e
senha previamente cadastrados.

RF03 O sistema deve permitir que o usuario pesquise livros informando o titulo.

RF04 O sistema deve consultar uma fonte externa de dados (API de livros) para
recuperar informacgoes do livro.

RF05 O sistema deve permitir que o usuério visualize os detalhes de um livro
selecionado, incluindo titulo, autor, descri¢ao e imagem da capa.

RF06 O sistema deve permitir que o usuério adicione livros selecionados & sua
estante pessoal para acompanhamento da leitura.

RFO7 O sistema deve permitir que o usuario remova livros previamente
adicionados de sua estante pessoal.

RFO08 O sistema deve permitir que o usuario associe etiquetas ou categorias
personalizadas aos livros de sua estante para facilitar a organizacao.

RF09 O sistema deve permitir que o usuario crie anotagoes associadas a um livro
especifico de sua estante.

RF10 O sistema deve permitir que o usuario edite ou exclua anotagoes
previamente criadas.

RF11 O sistema deve permitir que o usuario associe categorias ou etiquetas as
anotagoes para facilitar sua organizagao.

RF12 O sistema deve permitir que o usuario visualize todas as anotagoes
associadas a um livro.

RF13 O sistema deve permitir que o usuéario crie e edite categorias
personalizadas para organizar livros e anotacoes.

RF14 O sistema deve permitir que um livro possua miltiplas categorias.

RF15 O sistema deve permitir que o usuario associe categorias a anotacoes.

RF16 O sistema deve permitir que o usuario pesquise outros usuérios e envie
pedidos de amizade.

RF17 O sistema deve permitir que o usuério aceite ou recuse pedidos de amizade
recebidas.

RF18 O sistema deve permitir que o usuario visualize a estante e as metas de
leitura de seus amigos.

RF19 O sistema deve permitir que o usuario defina metas de leitura pessoais.

RF20 O sistema deve permitir que o usuéario configure parametros das metas de
leitura, como prazo ou quantidade de leitura desejada.

RF21 O sistema deve permitir que o usuario visualize o progresso de suas metas
de leitura com base no avanco registrado em seus livros.

RF22 O sistema deve permitir que usuarios criem grupos de leitura para
interacao e acompanhamento coletivo das leituras.

RF23 O sistema deve permitir que administrador ou criador de um grupo
definam metas coletivas de leitura.

RF24 O sistema deve identificar o progresso individual de cada membro
contribuindo para o progresso coletivo do grupo.

RF25 O sistema deve permitir que os membros visualizem o progresso coletivo
das metas definidas no grupo.

RF26 O sistema deve permitir que usuarios realizem postagens dentro dos grupos

de leitura.




30

Quadro 2 — Requisitos Nao-Funcionais do Aplicativo LéMais

Caédigo Descrigao

RNFO01 A interface do aplicativo deve ser responsiva e adaptavel a diferentes
tamanhos de tela.

RNF02 O sistema deve ter bom desempenho, com carregamento fluido mesmo
com muitos livros e anotagoes.

RNF03 O sistema deve ser capaz de operar offline com sincronizagao posterior.

RNF04 As metas e progressos devem ser atualizados em tempo real ou com
sincronizacao periddica entre os membros dos grupos.

RNF05 O aplicativo deve estar disponivel nas plataformas iOS e Android.

RNF06 O sistema deve realizar a busca de livros com baixa laténcia.

RNFO07 A integracao com servigos externos deve ter fallback em caso de erro.

RNFO08 O sistema deve limitar ou paginar os resultados da busca para melhor
desempenho e usabilidade.

subsecao apresenta o detalhamento dos requisitos funcionais considerados mais relevantes,

explicitando sua finalidade, contexto de uso e contribui¢ao para os objetivos do sistema.

4.2.1.1 Gestao da Estante e Organizagao dos Livros

O requisito RF06 — Adicionar livro & estante pessoal permite que o usuério incorpore
livros & sua biblioteca virtual, constituindo a base para todas as demais funcionalidades
do aplicativo. A estante funciona como o nucleo da experiéncia de uso, pois é a partir
dela que o usuério acompanha seu progresso de leitura, define metas e realiza anotagoes.
Esse requisito contribui para a personalizagao da experiéncia, permitindo que o aplicativo
reflita os interesses individuais de cada leitor.

Complementarmente, os requisitos RF08 — Categorizar os livros com etiquetas, RF13
— Criar e editar categorias personalizadas e RF14 — Aplicar multiplas categorias a um
livro oferecem mecanismos avancados de organizagao. Essas funcionalidades possibilitam
que o usuario classifique seus livros de acordo com critérios proprios, como género, pri-
oridade de leitura ou temas de interesse. Ao permitir multiplas categorias e etiquetas
personalizadas, o sistema oferece flexibilidade suficiente para atender diferentes estilos de
leitura e organizagao, reduzindo a perda de contexto e facilitando a retomada de leituras

interrompidas.

4.2.1.2 Sistema de Anotagoes e Registro da Leitura

Os requisitos RF09 — Criar anotagoes associadas a um livro, RF10 — Editar ou excluir
anotagoes, RF11 — Categorizar anotagoes, RF12 — Visualizar todas as anotagoes de um
livro e RF15 — Aplicar categorias a uma anotagao compoem o conjunto de funcionalidades

voltadas ao registro ativo da leitura. Esse sistema de anotagoes foi projetado para permitir
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que o usuério registre informacoes relevantes durante a leitura, como reflexoes pessoais,
descricoes de personagens, termos aprendidos ou eventos importantes da narrativa.

A associacao direta das anotagoes aos livros e a possibilidade de categoriza-las con-
tribuem para uma experiéncia de leitura mais estruturada e reflexiva, transformando o
usuario de um leitor passivo em um participante ativo no processo de construcao de sig-
nificado. Além disso, essas funcionalidades auxiliam na organizacao do conhecimento
adquirido e facilitam a recuperagao de informagoes, especialmente em obras extensas ou

com miiltiplos elementos narrativos.

4.2.1.3 Metas de Leitura e Acompanhamento de Progresso

Os requisitos RF19 — Criar metas de leitura pessoais, RF20 — Definir metas por paginas,
tempo ou livros e RF21 — Acompanhar o progresso das metas sao fundamentais para o
estimulo & constancia do ato ler. Essas funcionalidades permitem que o usuéario estabeleca
objetivos mensuraveis e acompanhe sua evolugao ao longo do tempo, promovendo um
senso claro de progresso e realizagao.

O acompanhamento visual do progresso foi concebido como um elemento motivacio-
nal central, reforcando o comprometimento do usuério com suas metas pessoais. Esses
requisitos estao diretamente alinhados as estratégias de gamificacao adotadas no sistema,
pois fornecem feedback continuo e reforcam comportamentos desejados, como a leitura

regular.

4.2.1.4 Funcionalidades Sociais e Metas Coletivas

Os requisitos RF22 — Criar grupos de leitura, RF23 — Criar metas de leitura do grupo,
RF24 — Contribuir de forma colaborativa para metas do grupo e RF25 — Visualizar o
progresso coletivo introduzem o componente social do aplicativo. Essas funcionalidades
permitem que usuarios se organizem em grupos de interesse comum, promovendo a leitura
como uma atividade compartilhada.

A possibilidade de metas coletivas transforma o esfor¢o individual em contribuicao
para um objetivo comum, fortalecendo o senso de pertencimento e colaboragao. O acom-
panhamento do progresso coletivo estimula tanto a cooperagao quanto a motivagao social,
ao permitir que os membros visualizem o impacto de sua participacao no desempenho do
grupo. Esse conjunto de requisitos busca ampliar o engajamento dos usuarios por meio
da interagao social.

Os requisitos RF16 — Procurar e adicionar amigos, RF17 — Aceitar ou recusar pedidos
de amizade e RF18 — Visualizar estante ou metas publicas de amigos complementam as
funcionalidades sociais do sistema. Essas interagoes permitem que o usuario acompanhe o
progresso de outros leitores, promovendo comparacao social saudével e troca de referéncias

literarias.
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A visualizacao das estantes e metas de amigos contribui para a criagdo de um ambiente
de incentivo mituo, no qual o comportamento de leitura é reforcado pela observacao e
pelo compartilhamento de experiéncias. Essas funcionalidades fortalecem o carater social

do aplicativo sem assumir integralmente o modelo de rede social tradicional.

4.3 FLUXO DE USUARIO

O fluxo de usuério do aplicativo foi desenvolvido para representar, de forma visual e
organizada, toda a jornada do usuario dentro do sistema, desde o primeiro acesso até as
funcionalidades mais avancadas. Essa abordagem facilita a compreensao da navegagao e
garante uma experiéncia intuitiva. A defini¢ao dos fluxos de usuério foi realizada apoés a
etapa de levantamento e analise dos requisitos funcionais e nao funcionais do sistema. Em-
bora existam diversas notagoes formais para modelagem de processos e interagdes, como
diagramas de atividades da UML ou BPMN, neste trabalho optou-se por utilizar repre-
sentacoes simplificadas de fluxo de usuario. Essa decisao foi tomada porque o objetivo
principal desses diagramas foi apoiar o planejamento da navegacao e da experiéncia de
uso do aplicativo, e nao a especificacao formal de processos de software. Dessa forma, os
fluxos apresentados priorizam a clareza visual e a compreensao das interagoes principais,
em vez da adogao de uma notagao estritamente formal.

O processo inicia-se com o fluxo de autenticacao (Figura 2). Quando o visitante abre
o aplicativo, é exibida a tela Splash, seguida pela tela de Login (Figura 23). Caso
j& possua cadastro, o usuario pode inserir suas credenciais para acessar a conta; caso
contréario, é possivel realizar um novo cadastro, fornecendo as informagoes necessarias.
Apos a autentica¢do bem-sucedida, o usuério é direcionado para a Tela Home (Figura
14), ponto de partida para todas as demais funcionalidades.

Na Figura 3 é apresentado o fluxo da funcionalidade de Metas. Nele, o usuario pode
visualizar as metas ja existentes ou criar novas metas a partir da Tela de Criacdo de
Meta (Figura 28). O processo ¢é intencionalmente simples, evitando etapas desnecessarias
e priorizando a facilidade de uso.

A Figura 4 exibe o fluxo da Estante, que concentra recursos essenciais do aplicativo,
como organizagao dos livros, atualizacao do progresso de leitura, adi¢ao de livros perso-
nalizados e criagao de anotacoes. Por se tratar de uma das principais areas do sistema,
o fluxo foi planejado para ser claro e objetivo, garantindo que o usuario encontre rapida-
mente todas as opgoes.

O aspecto social do aplicativo foi detalhado em quatro fluxos distintos, ilustrados nas

Figuras 5 a 8:

e A Figura 5 apresenta o fluxo da tela Mais, onde estao agrupadas as funcionalidades

sociais e de navegacao para outras se¢oes, como Perfil, Amigos e Grupos.
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e A Figura 6 demonstra o caminho para acessar o perfil do proprio usuério, permitindo

a visualizacao de listas de livros, conquistas, amigos e grupos.

e A Figura 7 mostra o fluxo para acessar o perfil de amigos, além da possibilidade de

pesquisar e adicionar novos contatos.

e Por fim, as Figuras 8, 9, 10, 11 detalham a funcionalidade de Grupos de Leitura,
uma das mais importantes do aplicativo. Nesses fluxos, o usuario pode participar
de grupos existentes ou criar novos, interagir com publicacoes adicionando ou re-
movendo comentarios nela e, dependendo do nivel de permissdo (participante ou

administrador), gerenciar as metas e usuérios do grupo.

Figura 2 — Fluxo de Usuério — Autenticagao
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Material produzido para esse trabalho
Figura 3 — Fluxo de Usuario — Metas
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Material produzido para esse trabalho



34

Figura 4 — Fluxo de Usuério — Estante

Material produzido para esse trabalho

Figura 5 — Fluxo de Usuario — Mais
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Figura 6 — Fluxo de Usuério — Perfil
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Figura 7 — Fluxo de Usuério — Amigos
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Figura 8 — Fluxo de Usuério — Grupos
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Figura 9 — Fluxo de Usuario — Grupo - Nao Participante
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Figura 10 — Fluxo de Usuario — Grupo - Participante
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Figura 11 — Fluxo de Usuario — Grupo - Administrador
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4.4 PLANO DE GAMIFICACAO NO SOFTWARE

O plano de gamificacao para o aplicativo LéMais foi estrategicamente projetado para
transcender a aplicacao superficial de pontos e medalhas, buscando integrar motivagoes
humanas complexas & experiéncia do usuario. Para isso, a concepc¢ao das funcionalidades
teve como alicerce o modelo Octalysis, de Yu-kai Chou, detalhado no referencial teérico
deste trabalho. O objetivo central foi aplicar os 8 Core Drives (motivagbes centrais) para
criar uma jornada de leitura que fosse nao apenas produtiva, mas também engajadora
e satisfatoria. Cada recurso foi pensado para ativar um ou mais desses Core Drives,
transformando o ato de ler, muitas vezes visto como uma atividade solitaria, em uma
experiéncia dindmica, social e recompensadora. A seguir, detalha-se como a arquitetura

de gamificacao planejada para o LéMais se conecta a cada um desses pilares motivacionais.

4.4.1 Epic Meaning & Calling (Significado Epico e Missao)

Este Core Drive seré ativado ao proporcionar ao usuério a sensagao de que participa
de algo maior do que si mesmo. No LéMais, essa motivagao serd nutrida por meio de

funcionalidades colaborativas e de impacto social.

e Desafios Coletivos: Os grupos terao a capacidade de estabelecer metas de leitura
coletivas, como ler um total de 5.000 paginas ou 50 livros em um determinado
periodo. Ao contribuir com sua leitura individual, o usuéario veré seu esfor¢co somar-
se ao dos demais membros para alcancar um objetivo comum. Isso criard um senso

de propésito compartilhado e pertencimento.

e Doacao e Empréstimo de Livros: A plataforma permitird que os usuérios mar-
quem em suas estantes quais livros possuem fisicamente e estao dispostos a em-
prestar, trocar ou doar. Essa funcionalidade conectard o usuario a uma missao
de democratizar o acesso a leitura, permitindo que pessoas sem condicoes de ad-
quirir um livro possam recebé-lo de outro membro da comunidade, fortalecendo o

sentimento de contribuicao para uma causa maior.

4.4.2 Development € Accomplishment (Desenvolvimento e Realizagao)

Esta é a motivacao impulsionada pelo desejo de progresso e superacao de desafios. Ela
representa um dos pilares centrais do LéMais, sendo materializada em funcionalidades que

fornecerao feedback claro sobre a evolugao do usuério.

e Metas Pessoais e Acompanhamento de Progresso: O sistema permitird que o
usuério configure metas de leitura personalizadas. Durante a criagao, sera necessario
informar um nome, uma descri¢ao e a métrica de acompanhamento, que podera ser

baseada em quantidade de paginas ou em numero de livros concluidos. O usuario
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também estipulara uma data limite e tera a op¢ao de vincular a meta a uma categoria
especifica da sua estante. A partir desses parametros, o aplicativo calculara o avango
de forma automatizada conforme a estante for atualizada e exibird o progresso por

meio de indicadores visuais.

e Streaks (Sequéncia de Dias de Leitura): O aplicativo incentivara a manutengao
de uma sequéncia de dias consecutivos de leitura. A streak funcionara como um indi-
cador visivel no acompanhamento da leitura, motivando o usuéario a ler diariamente

para nao “quebrar a corrente”.

e Sistema de Conquistas (Achievements): Foi implementado um sistema de
conquistas que funcionara como troféus, marcando marcos importantes na jornada
do leitor. Essas conquistas ficarao visiveis no perfil do usuério, servindo como uma

vitrine de suas realizagoes.

e Ranking de Grupo: Dentro de cada grupo, havera um sistema de ranking para
classificar os membros com base em sua contribuicao para as metas coletivas. Esse
recurso estimulard uma competicao saudavel e oferecera reconhecimento claro aos

usuarios mais engajados.

4.4.3 Empowerment of Creativity € Feedback (Empoderamento da Criativi-
dade e Feedback)

Este Core Drive refere-se ao engajamento gerado quando os usuarios podem exercer

sua criatividade e visualizar os resultados de suas agoes.

¢ Ferramenta de Anotacoes Detalhada: O LéMais oferecera uma ferramenta de
anotagoes abrangente, permitindo que os usuérios criem perfis para personagens,
registrem pensamentos e outras informagcoes relevantes, transformando o leitor de

um participante passivo em um agente ativo na construcao de significado.

¢ Organizacao com Marcadores Personalizados: A funcionalidade de criar e
aplicar marcadores personalizados aos livros da estante permitira que cada usuario

organize sua biblioteca digital da maneira que fizer mais sentido para si.

4.4.4 Ownership 6 Possession (Propriedade e Posse)

A motivagao associada a este Core Drive sera gerada pelo sentimento de posse, incen-

tivando o usuério a cuidar e investir naquilo que lhe pertence.

e Estante Pessoal e Fisica: A estante virtual funcionara como uma colecao pes-

soal que refletira a identidade literaria do usuario. A opcao de marcar livros que
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possui fisicamente reforcara ainda mais essa sensacao de posse sobre sua biblioteca,

integrando os mundos digital e fisico.

e Personalizacao do Perfil: Uma funcionalidade central permitiré que os usuérios
personalizem seus perfis com itens cosméticos, os quais poderao ser adquiridos por

meio de uma moeda virtual obtida ao completar metas e missoes.

4.4.5 Social Influence € Relatedness (Influéncia Social e Conexao)

Este Core Drive engloba os elementos sociais que motivam os individuos, como ami-

zade, competicao e colaboracao.

e Amigos e Grupos: A arquitetura social do LéMais permitird que os usuéarios
adicionem amigos e participem de comunidades de interesse, transformando a leitura

em uma atividade compartilhada.

e Interacao Direta por Livros Fisicos: O sistema de empréstimo e doagao incen-
tivard a conexao direta entre os usuarios. Embora o aplicativo facilite o contato
inicial, a organizacao da troca serd de responsabilidade exclusiva dos envolvidos,

promovendo um nivel mais profundo de interagao e confianga mutua.

e Progresso Compartilhado e Competigao: A visualizacao das estantes dos ami-
gos e os rankings dentro dos grupos criarao um ambiente de comparacao social e

competicao amigavel.

4.4.6 Scarcity € Impatience (Escassez e Impaciéncia)

Este Core Drive seré ativado pelo desejo de obter algo exclusivo ou dificil de alcangar.

e Desafios Sazonais e Recompensas Limitadas: Serao implementados desafios
sazonais com tempo limitado. As recompensas associadas, como conquistas ou itens
cosméticos exclusivos, estarao disponiveis apenas para os participantes, criando um

evidente senso de urgéncia.

4.4.7 Unpredictability € Curiosity (Imprevisibilidade e Curiosidade)

A curiosidade sobre eventos futuros sera explorada para manter a experiéncia dindmica

e envolvente.

e Recompensas Surpresa: O sistema oferecerd recompensas diarias ou boénus de
forma inesperada. Por exemplo, ao completar uma missao, o usuario podera receber

uma recompensa surpresa, mantendo-o curioso e engajado.



40

4.4.8 Loss 6 Avoidance (Perda e Evitagao)

Esta motivacao sera explorada por meio da introducao de elementos que o usuario se
esforgaré para nao perder, criando um senso de urgéncia e consisténcia, no qual a inac¢ao

resultara na perda de progresso previamente conquistado.

e Streaks (Sequéncia de Dias de Leitura): Este serd um dos principais mecanis-
mos para ativar esse Core Drive. A medida que o usuario mantiver a leitura diéria,
acumulara uma sequéncia crescente. Apds investir esforgo para construir uma streak
longa, o principal motivador passara a ser o receio de perder esse progresso e “que-

brar a corrente”.

e Metas com Prazo Definido: Ao permitir que o usuéario defina metas com prazo
determinado para sua conclusao, sera introduzido o conceito de urgéncia temporal.
A proximidade do término do prazo motivaréd o usuario a agir para evitar a frustracao

de nao alcancar um objetivo previamente estabelecido.

A implementacao de um plano de gamificacao abrangente foi um processo complexo e
iterativo. Em razao de fatores como o tempo disponivel para desenvolvimento, nem todos

os elementos planejados foram implementados na versao inicial do software.

4.5 ARQUITETURA DA SOLUCAO PROPOSTA

A definicao da arquitetura de software é uma etapa fundamental para garantir que os
componentes do sistema interajam de forma organizada e atendam aos requisitos propos-
tos. Para o desenvolvimento do LéMais, optou-se por uma arquitetura cliente-servidor,
dividida em camadas bem definidas, o que facilita a manutencao e a separagao de respon-
sabilidades.

Esta secao apresenta a arquitetura logica, detalhando os componentes abstratos de
software e suas relagoes; a arquitetura de sistema, descrevendo a distribuicao fisica e o

modelo de interagao; e as tecnologias selecionadas para a implementacao.

4.5.1 Arquitetura Loégica

A solucao foi estruturada em camadas logicas, adotando o estilo arquitetural REST
(Representational State Transfer) para a comunicag¢ao entre os componentes. O sistema

é composto pelas seguintes camadas logicas principais que se comunicam entre si:

e Camada de Apresentacao (Frontend): Responsavel pela interface com o usu-

ario e pela exibicao dos dados. Lida com a interagao direta e realiza requisicoes a
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camada de regras de negbcio para operacoes de persisténcia, além de possibilitar a

integracao com fontes externas de dados.

e Camada de Regras de Negocio (Backend): Centraliza a logica da aplicagao, o
processamento de dados e as validagoes. Atua como intermediaria entre a interface

do usuario, os servigos externos de autenticacao e o banco de dados.

e Camada de Dados: Representa o modelo de dados e as estruturas responsaveis

pela persisténcia das informagoes relacionais do sistema (usuéarios, livros, metas).

A Figura 12 ilustra o relacionamento entre estes componentes logicos e o fluxo de
informagoes. Para a representacao visual da arquitetura logica e de sistema nesta secao,
adotou-se um esquema grafico proprio (ad-hoc), em detrimento de notagdes formais como
a UML (Unified Modeling Language). O objetivo dessa escolha metodolégica foi priorizar

a clareza didatica e a comunicacao direta das tecnologias e dos componentes integrados.

Figura 12 — Visao geral da Arquitetura Logica em camadas
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4.5.2 Arquitetura de Sistema

A arquitetura de sistema define a infraestrutura e o ambiente de execucao onde os

componentes de software operam. O sistema adota o modelo cliente-servidor, distribuido
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da seguinte forma:

e Cliente: Executado no dispositivo mével do usuario (smartphone), este componente
instancia a Camada de Apresentacao. E responséavel por processar a interface grafica

e manter dados locais temporarios.

e Servidor de Aplicagao: Executado em ambiente de nuvem, este componente
hospeda a Camada de Regras de Negocio. E responsavel por centralizar a logica
da aplicagao, processar as requisicoes enviadas pelo cliente e mediar o acesso aos
dados.

e Servicos Externos e Banco de Dados:

— O Servidor de Banco de Dados em nuvem materializa a Camada de Dados,

garantindo a persisténcia e integridade das informagdes relacionais.

— Servicos externos especializados sao utilizados para apoiar funcionalidades es-
pecificas, como autenticacao de usuarios e armazenamento de arquivos de mi-
dia, mantendo essas responsabilidades desacopladas do servidor de aplicagao

principal.

4.5.3 Tecnologias Utilizadas

A selecao das tecnologias priorizou ferramentas de cédigo aberto, amplamente docu-
mentadas e com as quais a equipe de desenvolvimento ja possuia familiaridade prévia,
visando otimizar o tempo de implementacao dentro do cronograma do TCC. A Figura 13

apresenta o diagrama detalhado das tecnologias escolhidas e suas integracoes.

4.5.3.1 Backend e Infraestrutura

e Node.js: Ambiente de execugao JavaScript utilizado no servidor (OpenJS Founda-
tion, 2025b). Foi escolhido por permitir o uso da mesma linguagem de programacao

(JavaScript/ TypeScript) tanto no frontend quanto no backend.

e Express: Framework para Node.js utilizado para estruturar a API e gerenciar as
rotas de comunica¢do (OpenJS Foundation, 2025a). Sua utilizagao simplificou a

configuragao do servidor HTTP.

e Render (RENDER, 2019): Plataforma utilizada para a hospedagem da aplicagao
(backend). Foi escolhida pela facilidade de implantagao (deploy) e disponibilidade

de plano gratuito.
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Figura 13 — Diagrama de Tecnologias e Integracoes do Sistema
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Supabase (SUPABASE, 2021): Utilizado como Backend-as-a-Service para com-
plementar a infraestrutura. Foi adotado para o armazenamento de imagens (Sto-
rage) e para o servi¢o de autenticagao, visto que a hospedagem no Render descon-
tinuou o suporte nativo ao envio de e-mails, necesséario para as funcionalidades de

verificacao de conta e recuperacao de senha.

PostgreSQL: Sistema gerenciador de banco de dados relacional objeto-relacional
(The PostgreSQL Global Development Group, 2025). A escolha por um banco

relacional deve-se & natureza estruturada dos dados do sistema.

Prisma: Utilizado como ORM (Object-Relational Mapping) (PRISMA, 2025). A
ferramenta automatiza a criacao de consultas SQL e oferece tipagem estatica inte-

grada ao TypeScript.

NeonDB (NEON, 2024): Plataforma escolhida para hospedagem do banco de
dados devido a disponibilidade de um plano gratuito compativel com o escopo do

projeto académico.
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4.5.3.2 Desenvolvimento Médvel

e React Native: Framework para desenvolvimento de aplicativos moveis (META,
2025). A escolha baseou-se na capacidade da ferramenta de gerar codigo nativo para
Android e iOS a partir de uma base de codigo tnica em JavaScript, otimizando o

esforgo de desenvolvimento da equipe reduzida.

4.5.3.3 APIs Externas

Para o catalogo de livros, foi realizada uma analise de viabilidade entre diferentes
servigos. A Open Library API (Internet Archive, 2025) foi selecionada como fonte de
dados. A API é gratuita, de codigo aberto e nao impde limites restritivos de requisi¢oes
para uso académico. Na implementacao adotada, optou-se por realizar as consultas de
busca ao catalogo de forma direta pelo cliente, visando reduzir a carga de processamento

no servidor de aplicacao.

4.5.4 Organizacao e Moédulos do Sistema

A logica de negocio do backend foi organizada de forma modular para refletir as prin-
cipais entidades do dominio do problema. O sistema implementa o padrao de arquitetura
MVC (Model-View-Controller) adaptado para APIs, onde as rotas encaminham as requi-
si¢oes para controladores especificos.

Os principais médulos implementados foram:

e Mobdulo de Usuéario e Autenticacao: Responsavel pelo registro de novos usuéarios
e gerenciamento de perfis. A autenticagao e a gestao de tokens integram-se ao servigo

do Supabase para garantir a verificacao de identidade.

e Modulo de Arquivos: Gerencia o envio e recuperagao de imagens (como fotos de

perfil), utilizando os buckets de armazenamento (Storage) do Supabase.

e Modulo de Livros e Estante: Gerencia o cadastro de livros personalizados e a

organizacao da estante virtual (categorias, status de leitura e anotagoes pessoais).

e Modulo Social (Amigos e Grupos): Controla as interagbes entre usuérios, in-

cluindo solicitagoes de amizade, criacao de grupos de leitura e feed de postagens.

e Modulo de Gamificagao (Metas e Conquistas): Processa a logica de criagao
de metas (pessoais e coletivas), calculo de streaks (sequéncia de dias) e atribuicao

de conquistas com base no progresso do usuério.

A lista completa das rotas e especificacoes técnicas de cada endpoint encontra-se no
repositorio de codigo do projeto, disponivel no GitHub (NATAL; ZUBEN, 2026¢).
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4.6 PROTOTIPO

A fase de prototipagem foi essencial para traduzir os requisitos e fluxos de usuario
em uma interface visual e interativa. Foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidade
que serviu como base para o desenvolvimento final e para a validacao da experiéncia
do usuario (UX). A navegacao principal do aplicativo foi estruturada em uma barra de
navegagao inferior (bottom bar), que da acesso as cinco areas centrais do LéMais. A
seguir, as principais telas do protétipo sao descritas seguindo a ordem logica de interacao
do usuario, comegando pela tela de Inicio, que é o ponto de partida ao abrir o aplicativo, e
seguindo a ordem da barra de navegacao: Estante, Pesquisar, Objetivos e Mais. As telas
podem ser encontradas no figma na qual utilizamos como base visual para a construcao

do aplicativo (NATAL; ZUBEN, 2026b).

4.6.1 Tela de Inicio

A Tela de Inicio, vista na Figura 14, funciona como o painel de controle central do usu-
ario, projetada para oferecer um resumo das informacgoes mais relevantes e motivacionais

assim que o aplicativo é aberto. Seus principais componentes sao:
Figura 14 — Telas do Prototipo — Tela de Inicio
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e Livros em Leitura: Exibe uma lista dos livros que o usuério esta lendo atualmente.
A ordenacao desta lista é dindmica, priorizando o livro que foi modificado mais
recentemente. Uma modificagao é considerada qualquer atualizagao de informagao,
como o registro de uma nova pagina lida, a criacao de uma anotagao ou a adigao de

uma TAG, garantindo que o livro mais ativo esteja sempre em destaque.

e Visualizagao de Streak: Um componente visual proeminente na tela exibe a
sequéncia atual de dias de leitura do usuario. A visualizagao foi projetada para ser
clara e informativa: uma série de circulos representa os dias da semana atual em que
o usuario manteve a sequéncia, enquanto um numero central indica a quantidade
de semanas completas ja concluidas na streak atual. Por exemplo, um usuario com
duas bolinhas preenchidas e o niimero “1” no centro possui uma sequéncia total de

9 dias (1 semana completa de 7 dias + 2 dias da semana atual).

e Metas Atuais: Apresenta um resumo das metas individuais e de grupo nas quais o
usuario esté engajado, cada uma com sua respectiva barra de progresso. Isso permite
um acompanhamento rapido do avango em seus objetivos. A interface também
oferece a funcionalidade de apagar metas diretamente desta tela, proporcionando

mailor conveniéncia.

4.6.2 Tela da Estante

A Estante, vista na Figura 15, é a biblioteca pessoal do usuéario, onde todos os seus
livros sao organizados. A tela principal exibe os livros adicionados, ordenados por padrao

pela data em que foram inseridos. A tela oferece ferramentas diversas de organizacao:

e Busca e Filtragem: Uma barra de pesquisa permite filtrar os livros pelo nome.
Além disso, botoes de filtro possibilitam refinar a busca por uma ou mais categorias
personalizadas criadas pelo usuario (ex: “Terror”, “Fantasia”) e também pelo status

atual do livro (como “Lendo”, “Planejo Ler”, “Completo”, “Em Espera”, “Relendo” e

“Abandonado”).

e Pagina do Livro na Estante: Ao clicar em um livro, o usuario é direcionado para
sua pagina de detalhes, vista na Figura 25, que é o centro de gerenciamento daquela

leitura especifica. Nela, é possivel:

— Gerenciar Progresso: Alterar o status do livro, atualizar a pagina atual em que
se encontra e editar o nimero méaximo de paginas do livro — funcionalidade
importante para obras cuja informacao nao é fornecida pela base de dados

externa.

— Organizar por Categorias: Selecionar multiplas categorias pessoais para asso-

ciar ao livro. Um botao de “Editar Categorias” leva o usuario a uma tela de
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Figura 15 — Telas do Protétipo — Tela da Estante
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gerenciamento, vista na Figura 26, onde ele pode criar, renomear ou excluir as

categorias de livros.

— Gerenciar Anotagoes: A pégina exibe uma lista das anotagoes feitas para
aquele livro, agrupadas por suas respectivas categorias. Apenas o titulo de
cada anotacao é visivel inicialmente. Ao clicar em um titulo, o usuério navega
para a pagina da anotacao, onde pode ver seu conteido completo e catego-
ria, além de ter as opcoes de editar ou excluir. Na tela de edicao, é possivel
alterar o titulo, o conteiudo e a categoria da anotagao (cada anotagao possui
apenas uma categoria, diferentemente dos livros). A partir da pagina do livro,
também é possivel criar uma nova anotacao através de um botao dedicado que
abre uma tela, vista na Figura 27, para inserir o titulo, selecionar a categoria

e escrever o conteudo.

4.6.3 Tela de Pesquisar

Esta tela, vista na Figura 16, é a porta de entrada para descobrir novos livros. A
interface é composta por uma barra de pesquisa padrao. Ao digitar um termo, uma lista

de resultados é exibida, mostrando a capa, o titulo e o autor de cada livro. Um icone ao
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lado de cada resultado indica visualmente se o livro ja se encontra na estante do usuério

(icone preenchido) ou nao (icone vazado).

Figura 16 — Telas do Prototipo — Tela de Pesquisa
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e Pagina de Detalhes do Livro: Ao clicar em um livro da lista de resultados,
0 usuario acessa uma pagina com informacoes mais detalhadas obtidas da base de
dados externa, como editora, data de publicacao, descri¢ao e quantidade de péaginas.
Nesta tela, um botéo contextual permite “Adicionar a Estante” (caso o livro nao

esteja 14) ou “Remover da Estante” (caso ja esteja).

4.6.4 Tela de Objetivos

Esta secao ¢ dedicada ao gerenciamento detalhado das metas pessoais e ao acompa-

nhamento das conquistas. A interface principal é organizada em abas:

e Aba de Metas: Vista na Figura 17, pagina onde o usuario pode visualizar todas
as suas metas ativas e o progresso de cada uma. Nesta tela, é possivel excluir metas

e acessar o fluxo de criagao de uma nova meta pessoal.



Figura 17 — Telas do Prototipo — Tela de Metas

Objetivos
Metas Conquistas
Metas em andamento a
Nome
Descrigao

Categoria

Apagar Meta

>

Metas Expiradas

Mome

Descrigao
Categoria
.

Apagar Meta

»

Metas Concluidas

Nome

Deserigao

Criar Nova Mata

Objutivas

Material produzido para esse trabalho

49

e Aba de Conquistas: Vista na Figura 18, pagina que Apresenta a lista de todas

as conquistas disponiveis e o progresso atual do usuério em cada uma, funcionando

como um registro de seus marcos.

e Criacao de Meta Pessoal: Acessada através do botao na “Aba de Metas”, esta

tela permite ao usuéario definir um nome, descri¢ao, tipo (péaginas lidas ou livros

concluidos), data de fim e, opcionalmente, uma categoria de livro pessoal. Se uma

categoria for definida (ex: “Terror”), apenas o progresso em livros marcados com

essa categoria contribuira para a meta.

4.6.5 Tela “Mais” e Navegacao Social

A tela “Mais”, vista na Figura 29, funciona como um menu de navegacao para as areas

secundarias e sociais do aplicativo. Ela contém links para as se¢oes de “Perfil”, “Amigos”,

“Grupos”, “Sobre” e “Ajuda’.

e Tela de Perfil: Vista na Figura 30, essa tela exibe as informagoes de identificagao

do usuério (icone, nome, apelido) e agrega suas listas de livros, conquistas, amigos

€ grupos.
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Figura 18 — Telas do Prototipo — Tela de Conquistas
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e Tela de Amigos: Vista na Figura 31, essa tela é a central de gerenciamento
de conexoes. A tela exibe uma lista organizada em trés se¢des: “Meus Amigos”,
“Pedidos Recebidos” e “Pedidos Enviados” permitindo ao usuario aceitar, rejeitar ou
cancelar solicitagdoes. Um botao dedicado para pesquisa permite encontrar outros
usuérios na plataforma. Ao clicar em um amigo da lista, o usuario é direcionado
para a tela de perfil correspondente. Esta pagina é idéntica a do proprio usuario,
mas exibe um botao contextual de acao: “Remover Amigo”. Caso o perfil visitado
seja de um nao-amigo (encontrado via busca), o botao exibido ¢ o de “Adicionar

Amigo”.

e Tela de Grupos: Vista na Figura 32, a tela principal desta secao exibe a lista
de grupos dos quais o usuario ja participa, organizados por seu nivel de permissao
(criador, administrador ou membro). Sobrepondo a visualizagao da lista, a interface
apresenta dois botoes flutuantes na parte inferior que oferecem as agoes de destaque:
um para Criar Grupo, que leva a uma pégina de cria¢ao onde se pode definir o nome e
a descri¢ao para o novo grupo, e outro para Pesquisar Grupos, permitindo ao usuéario
encontrar novas comunidades. Ao selecionar um grupo da lista, o usuario acessa sua

pagina principal, que é organizada em abas:
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— Aba “Grupo’: Vista na Figura 33, essa tela exibe as informagoes centrais,
como nome, icone e descrigao, além da lista de missdes (metas) e uma prévia
dos participantes. Para administradores, o icone do grupo é um campo edita-
vel: ao clicar na Figura, é possivel alteré-la, sendo este o tinico local onde a
personalizacao do icone pode ser feita. A tela também apresenta um botao de
acao contextual principal: “Solicitar Entrada”; caso o usuario nao seja membro,
ou “Sair do Grupo”, caso ja participe. Adicionalmente, administradores visu-
alizam um botao para “Criar Meta”, que leva a uma tela de criagao especifica
para metas de grupo, permitindo definir nome, descri¢ao, tipo e data de fim,
mas nao inclui a op¢ao de vincular a uma categoria, uma vez que as categorias

de livros sdo exclusivas de cada usuério.

— Aba “Posts”: Vista na Figura 34, essa tela funciona como um mural para o
grupo, exibindo uma lista de publica¢des dos membros e um botao que leva a

uma tela de criagao de nova postagem.

— Aba “Membros”: Vista na Figura 35, apresenta a lista completa de todos os
membros do grupo. Para administradores, esta aba também exibe uma se¢ao
de “Membros Pendentes”, onde é possivel aprovar ou recusar as solicitagoes de

entrada no grupo.

e Tela “Sobre”: Vista na Figura 36, Secao informativa com o icone e a descricao do

aplicativo.

e Tela de Ajuda: Projetada para oferecer suporte ao usuério, com respostas para

perguntas frequentes (FAQ) e informagoes de contato.

Como descrito anteriormente, o codigo-fonte completo da implementacao do aplicativo,

incluindo todas as telas e funcionalidades descritas, encontra-se disponivel no repositorio
do projeto no GitHub (NATAL; ZUBEN, 2026c¢).



Figura 19 — Telas do Prototipo — Tela de Perfil
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Figura 20 — Telas do Prototipo — Tela de Amigos

Amigos

Meus Amigos

»

Nome do Amigo

usernama

Pedidos Recebidos

MNome do Amiga

usemama

Pedidos Enviados

Mome do Amige

usermama

| Rejeitar

Pesquisar Usuario

@ 4 B

s Objutrvas ais

Material produzido para esse trabalho

53



Figura 21 — Telas do Prototipo — Tela de Grupos
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Figura 22 — Telas do Prototipo — Tela de Grupo
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5 AVALIACAO

Este capitulo dedica-se a apresentagao e anélise dos dados coletados durante a fase de
avaliagao do prototipo do aplicativo LéMais. Conforme a metodologia de Design Science
Research (DSR) adotada, esta etapa de avaliagao é fundamental para avaliar a utilidade
do artefato computacional desenvolvido e aferir sua eficacia em relacao aos objetivos de
engajamento e organizagao propostos.

O procedimento de avaliagao consistiu na distribui¢cao do arquivo de instalagao do pro-
totipo (APK) acompanhado de um formulario eletronico estruturado (NATAL; ZUBEN,
2026a) (disponivel na integra no Apéndice B), enviados aos 27 usuérios voluntérios. Eles
foram orientados a instalar e utilizar o aplicativo livremente em seus proprios dispositivos
durante o periodo de testes. O objetivo do questionério contendo questoes quantitativas
e qualitativas foi mensurar a percepgao geral sobre a ferramenta, o potencial motivacional
de suas mecénicas de gamificacao e a usabilidade de suas funcionalidades. Cabe ressaltar
algumas limitacoes deste processo avaliativo: os testes foram restritos a dispositivos com
sistema operacional Android; o tempo de uso foi relativamente curto, o que impossibilita
a medicao exata do impacto da ferramenta na manutencao da leitura a longo prazo; e
a infraestrutura gratuita de banco de dados gerou episédios de lentidao que podem ter
afetado a percepgao pontual de desempenho de alguns avaliadores.

Para aferir o sucesso do projeto em relacao aos objetivos estabelecidos no Capitulo 1,
a avaliagao baseou-se em métricas especificas. O objetivo principal de aumentar o enga-
jamento e fortalecer a leitura foi medido por meio da avaliacao qualitativa e quantitativa
da percepgao de eficacia motivacional (em uma escala de 1 a 5) e da taxa de aprovagao
das mecéanicas de gamificagao. Por sua vez, o objetivo técnico de desenvolver um pro-
totipo funcional pautou o processo de verificagao, medido pelo grau de atendimento aos

requisitos funcionais e nao funcionais levantados na etapa de projeto.

5.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES

E importante ressaltar que a selecdo dos participantes se deu por amostragem de
conveniéncia, sendo o grupo composto majoritariamente por individuos do circulo social
dos autores. Essa proximidade facilitou o suporte técnico durante o processo de instalacao
e configuracao do ambiente de teste, além de permitir que alguns participantes fornecessem
feedbacks espontaneos diretamente aos autores via redes sociais, complementando os dados
coletados de forma andénima pelo formulério.

Embora o grupo apresente diversidade em termos de idade e ocupacao, o dado mais
relevante para a validagao do estudo refere-se aos habitos de leitura. Os dados coletados

ilustram a frequéncia de leitura declarada pelos participantes, mostrando que o perfil
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deles se alinha diretamente & proposta do LéMais de atingir leitores em formacao ou com
dificuldades de manter a constancia: 37% dos participantes declararam que “atualmente,
nao tenho o habito de ler livros”, 25,9% que leem “raramente (poucas vezes por ano)” e
22.2% que leem “algumas vezes por més”. Somados, esses trés grupos representam a grande
maioria dos participantes (85,2%), validando a relevancia do teste com um publico que

pode, de fato, se beneficiar de ferramentas externas de incentivo para incentivar a leitura.

5.2 PERCEPCAO GERAL E EFICACIA MOTIVACIONAL

A principal métrica para avaliagdo da proposta do trabalho foi a percepgao geral dos
usuérios sobre a utilidade do aplicativo. A aceitacao foi positiva: quando questionados se
“o aplicativo LéMais pareceu uma ferramenta eficaz para incentivar a leitura”, a totalidade
dos usuarios (100%) avaliou positivamente, concedendo notas 4 ou 5 em uma escala de 1
a 5. Os resultados demonstram um consenso positivo na aprovagao da ferramenta.

Esse resultado sugere que a abordagem central do projeto, a combinagao de ferramen-
tas de organizacao com mecéanicas de gamificacao, foi considerada uma solugao vélida e

potencialmente eficaz pelo publico-alvo.

5.3 ANALISE DAS FUNCIONALIDADES DE GAMIFICACAO

Para compreender quais elementos contribuiram para a percepcgao de eficicia, o formu-
lario investigou as principais mecanicas de gamificacao implementadas, correlacionando-
as com os Core Drives do framework Octalysis utilizado no design. A analise dos dados
apresenta um comparativo da avaliagdo motivacional de cada funcionalidade, conforme

detalhado a seguir:

e Metas Pessoais: Alinhada ao Core Drive de “Desenvolvimento e Realizacao”, esta
funcionalidade obteve 100% de aprovacao (notas 4 ou 5), sendo 55,6% “Concordo”
e 44,4% “Concordo Totalmente”. Isso valida a premissa de que a visualizacao clara

do progresso é um fator motivacional chave.

e Streak (Sequéncia de Dias): Ligada ao Core Drive de “Perda e Evitagao”, a streak
foi apontada como um dos maiores motivadores. 96,3% dos usuarios afirmaram que
o indicador os motivaria a ler diariamente para nao “quebrar a corrente”, com 70,4%
dos participantes escolhendo a opg¢ao “Concordo Totalmente”. Um usuério reforcou
no campo qualitativo: “E algo que tem em outros apps que sempre vejo dando

engajamento”.

e Conquistas: O sistema de conquistas (achievements), também ligado ao Core
Drive de “Desenvolvimento e Realizagao”, teve 88,9% de aprovacao. A taxa de

neutralidade de 11,1% sugere que, embora seja um recurso bem-vindo, ele atua
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mais como um reforco secundario do que como o principal motor de engajamento

para uma parcela dos usuarios.

e Grupos e Metas Coletivas: Alinhada ao Core Drive de “Influéncia Social e Co-
nexao”, a funcionalidade foi bem avaliada por 81,5% dos usuarios. No entanto, os
18,5% que se mantiveram “Neutros” refletem uma caracteristica intrinseca do ato de
ler: a preferéncia pela solidao. Nos comentarios qualitativos, alguns usuarios men-
cionaram preferir a leitura como uma atividade individual, considerando a funcao
de grupos menos tutil para o seu perfil pessoal, embora reconhecam seu valor para a

comunidade.

54 ANALISE DAS FERRAMENTAS DE ORGANIZACAO

Além da gamificagao, a utilidade das ferramentas de gestao de leitura foi avaliada. Os
resultados obtidos expoem a percepcao dos usuarios quanto as funcionalidades de Estante

e Anotacoes:

e Estante (Status e Categorias): A funcionalidade “Estante”, ligada ao Core Drive
de “Propriedade e Posse”, obteve a maior aceitacao qualitativa. 96,3% dos usuérios a
consideraram ttil, com 70,4% atribuindo a nota maxima (“Concordo Totalmente”).
Nos comentarios abertos, a Estante foi a funcionalidade mais citada positivamente
(14 mengoes), com destaque para a capacidade de “organizar os livros em anda-
mento” e a flexibilidade de “criar minhas proprias categorias”, validando a decisao

de permitir tags personalizadas.

e Anotacgoes: A ferramenta de “Anotagoes” também foi avaliada sob a 6tica do Core
Drive de “Propriedade e Posse”, pois permite ao usuario personalizar e apropriar-se
do contetado lido. Embora 74,1% dos usuérios a considerem tutil, ela registrou a
maior taxa de neutralidade (25,9%). Esse dado sugere que, por serem privadas no
prototipo atual, as anotagoes nao ativam o feedback social ou do sistema (elementos
do Core Drive de “Empoderamento da Criatividade e Feedback”), se tornando um
recurso de nicho, valorizado por leitores que estudam ou detalham suas leituras, mas

menos essencial para o leitor casual.

5.5 USABILIDADE E BARREIRAS TECNICAS

A usabilidade geral do prototipo foi avaliada positivamente por 77,8% dos usuérios
(notas 4 ou 5), sendo descrita em comentérios como “intuitiva”. Contudo, este aspecto
também concentrou os principais pontos de atrito: 18,5% avaliaram a facilidade como
“Nota 3" e 3,7% como “Nota 2”.
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A anélise qualitativa dos comentarios permitiu identificar a causa dessa discrepancia.
Foram reportadas inconsisténcias funcionais, como falhas na logica de aceite de amizades
e elementos de interface que nao atualizavam instantaneamente, além de um problema
no upload de imagens de perfil. Vale ressaltar que a identificacao destas falhas era um
dos objetivos da disponibilizacao do prototipo e que a maioria destes bugs funcionais foi
corrigida com base nos reportes dos usuarios.

Entre os problemas efetivamente solucionados durante esta fase a partir do feedback
dos testadores, destacam-se a correcao da falha logica que exibia solicitacoes de amizade
pendentes como ja confirmadas e o ajuste na interface grafica que impedia a atualizacao
instantanea de certos elementos na tela. O problema relacionado ao upload de imagens
de perfil, por sua vez, foi identificado como uma instabilidade intermitente decorrente
das limitacoes da infraestrutura gratuita utilizada para o armazenamento (Storage), ndo
sendo totalmente sanado nesta versao, mas mapeado como uma oportunidade de melhoria
arquitetural para trabalhos futuros.

O problema técnico mais critico relatado foi o desempenho. Cerca de 22,2% dos
participantes (6 usuérios) apontaram ocorréncias de “lentidao”, “demora para carregar”
ou laténcia ao salvar o progresso. Este comportamento é atribuido as limitagoes da
infraestrutura utilizada no projeto académico, especificamente o plano gratuito do banco
de dados (NeonDB), que nao oferece o mesmo desempenho de um ambiente de produgao
dedicado.

5.6 ANALISE DOS REQUISITOS

A verificagdo do protétipo permitiu aferir o grau de cumprimento dos Requisitos Fun-
cionais (RF) e Nao Funcionais (RNF) estabelecidos no Capitulo 4. A seguir, detalha-se

os resultados obtidos:

5.6.1 Requisitos Funcionais (RF)

A grande maioria dos requisitos funcionais foi implementada e validada satisfatoria-

mente pelos usuérios.

e Gestao de Conta e Livros (RF01-RF08): Totalmente Atendidos. O cadastro
(RF01), login (RF02), busca via API Open Library (RF03, RF04) e gestao da
estante pessoal (RF05-RF07) funcionaram conforme o esperado. A categorizagao

por etiquetas (RF08) foi uma das funcionalidades mais elogiadas.

e Anotagoes (RF09-RF15): Totalmente Atendidos. O sistema permite criar, edi-
tar, excluir e visualizar anotagoes (RF09, RF10, RF12), além de aplicar categorias
personalizadas tanto em livros quanto em notas (RF11, RF13, RF14, RF15).
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e Social (RF16-RF18): Parcialmente Atendidos. A funcionalidade de adicionar
amigos (RF16) e aceitar solicitagoes (RF17) foi concluida, embora tenha apresentado
um bug visual (ja corrigido) onde solicitagoes pendentes apareciam como amizades
confirmadas. A visualizagdo do perfil de amigos (RF18) foi atendida parcialmente:

¢é possivel ver a estante e conquistas, mas nao as metas pessoais do amigo.

e Gamificacao e Metas (RF19-RF21): Parcialmente Atendidos. O usuério conse-
gue criar metas e acompanhar o progresso (RF19, RF21). O RF20 (tipos de metas)
foi atendido parcialmente, pois é possivel definir metas por livros e paginas, mas a

opgao por “tempo de leitura” nao foi implementada nesta versao.

e Grupos de Leitura (RF22-RF26): Totalmente Atendidos. Todas as funcionali-
dades de criagao de grupos, definicao de metas coletivas, contribuicao colaborativa,
visualizagao do ranking de membros e postagens no feed do grupo foram implemen-

tadas e validadas.

5.6.2 Requisitos Nao Funcionais (RNF)

A avaliacao dos requisitos nao funcionais apresentou um cenério misto, influenciado

principalmente pelas restri¢oes de infraestrutura do projeto.

e Interface e Usabilidade (RNF01, RNF08): Totalmente Atendidos. A interface
mostrou-se responsiva (RNFO01) e o sistema implementou paginagao nos resultados

de busca (RNFO08) para otimizar a experiéncia.

e Dados e Integracao (RNFO07): Totalmente Atendido. O sistema de fallback
(RNF07) funcionou corretamente: o sistema prioriza livros ja cadastrados no banco e
consulta a API externa apenas se necessario, exibindo mensagens de erro adequadas

em caso de falha.

e Desempenho e Tempo Real (RNF02, RNF04, RNF06): Parcialmente Aten-
didos. O desempenho geral (RNF02) e a laténcia na busca (RNF06) foram impac-
tados pelo uso do plano gratuito do banco de dados (NeonDB) e pela dependéncia
da API externa. A atualizagdo em tempo real (RNF04) ocorre via sincronizagao
mediante a¢do do usuario (ao atualizar uma leitura), o que foi suficiente para o

protoétipo, mas pode ser melhorado.

e Plataforma (RNFO05): Parcialmente Atendido. O aplicativo foi desenvolvido em
React Native, compativel com iOS e Android, mas os testes e a compilacao final

foram realizados apenas para a plataforma Android.

e Operacao Offtine (RNF03): Nao Atendido. Este requisito nao foi priorizado no

escopo deste protétipo, permanecendo como uma sugestao para trabalhos futuros.
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5.6.3 Comparacao com os Aplicativos Relacionados

Com o objetivo de sintetizar as diferencas entre as solugoes analisadas e a proposta
desenvolvida neste trabalho, o Quadro 3 apresenta uma comparacao resumida entre os
principais aplicativos de leitura avaliados e o LéMais. A analise considera aspectos como
presenca de metas, estratégias de gamificacao, formas de organizacao de livros, suporte
a anotacoes e funcionalidades sociais. Essa comparagao permite evidenciar as lacunas

identificadas nas solugoes existentes e destacar os diferenciais da proposta desenvolvida.

Quadro 3 — Comparacao de funcionalidades entre aplicativos de leitura e o LéMais

Aplicativo Metas | Gamificagao | Organizagao | Anotagoes | Social
Skoob Sim Parcial Sim Parcial Sim
Skeelo Sim Sim Sim Nao Parcial
Cabeceira Sim Sim Sim Nao Nao
Goodreads Sim Nao Sim Sim Sim
Bookly Sim Sim Parcial Sim Nao
LéMais Sim Sim Sim Sim Sim

Sim = Funcionalidade disponivel
Parcial = Funcionalidade disponivel de forma limitada
Nao = Funcionalidade nao disponivel

Fonte: Material produzido para esse trabalho

Em suma, a validagao confirmou a operacionalidade do sistema, e a avaliacao dos re-
sultados demonstrou a aceitacao da hipotese central do trabalho. O aplicativo LéMais
mostrou-se uma ferramenta vidvel, com a maior parte dos requisitos criticos implemen-
tada, tendo no desempenho técnico e no suporte offline os seus principais pontos que

demandam evolugoes futuras.
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6 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo projetar, desenvolver e validar o LeMais, um
aplicativo moével gamificado voltado para o incentivo a leitura. Partindo da premissa
de que a gamificagao pode atuar como um catalisador para a incentivo na hora de fazer
atividades que requerem esforgo, a pesquisa percorreu desde a fundamentacao teérica sobre
os Core Drives do modelo Octalysis até a implementacao de um prototipo funcional de
alta fidelidade.

Os resultados obtidos na etapa de validagao, realizada com 27 participantes, ratifica-
ram a hipotese central do projeto. A totalidade dos usuarios avaliou o aplicativo como
uma ferramenta eficaz, validando a combinacao proposta de ferramentas de organiza-
¢ao, como a Estante e Anotagdes, com mecéanicas de gamificacdo, como Streaks, Metas
e Conquistas. O prototipo mostrou-se capaz de transformar a atividade de leitura em
uma experiéncia dinamica, organizada e motivadora, cumprindo a maioria dos requisitos
estabelecidos deixando espaco para trabalhos futuros.

Dessa forma, o LéMais apresenta-se como um artefato computacional viavel e vali-
dado, contribuindo academicamente ao demonstrar como a aplicagao técnica de conceitos
de psicologia motivacional e design de jogos pode auxiliar na mitigacao de dificuldades

relacionadas & constancia de leitura.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

A validagao do protétipo junto aos usuérios nao apenas confirmou a utilidade das
funcionalidades existentes, mas também forneceu apontamentos tteis para a evolucao do
artefato em ciclos de desenvolvimento futuros. Identificou-se um conjunto de aprimora-
mentos que, embora nao fossem escopo deste Trabalho de Conclusao de Curso, represen-

tam oportunidades relevantes para expandir a completude da ferramenta:

e Modo Offtine (Foco Pessoal): A pesquisa revelou que uma parcela dos usué-
rios (18,5%) mostrou-se neutra em relagdo as mecéanicas sociais de grupos. Para
atender a esse perfil que prefere a leitura como uma atividade solitaria, bem como
para garantir acesso em locais sem conexao, a implementacao de suporte offline
para anotacoes e gestao da estante seria uma possivel alternativa para tratar essa

demanda.

e Infraestrutura de Banco de Dados: O protétipo utilizou um plano gratuito de
banco de dados para fins académicos. Visando otimizar o desempenho e reduzir o

tempo de resposta relatado em alguns testes, a migracao para uma infraestrutura
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dedicada seria a evolugao técnica recomendada para escalar a aplicacao para um

numero maior de usuarios.

e Notificagcoes Personalizaveis: A introducao de um sistema de notificacoes push
auxiliaria os usuarios a nao perderem suas streaks ou prazos de metas. E funda-
mental, contudo, que tal recurso ofereca controle total ao usuario sobre a frequéncia

dos alertas, evitando que se tornem intrusivos.

e Economia Virtual: Para aprofundar a gamificagdo, sugere-se a criagao de um
sistema de recompensas onde o cumprimento de tarefas gere uma moeda virtual

para a aquisicao de itens cosméticos no aplicativo, permitindo maior personalizacao

do perfil.

Em suma, o desenvolvimento do LéMais proporcionou a entrega de uma solugao fun-
cional que atende ao seu proposito de engajamento. As melhorias sugeridas delineiam
um roteiro claro para a continuidade do projeto, transformando o protétipo académico
validado em uma ferramenta ainda mais consolidada e adaptéivel aos diferentes perfis de

leitores.
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APENDICE A - IMAGENS DO PROTOTIPO

Figura 23 — Telas do Prototipo — Tela de Login
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Figura 24 — Telas do Prototipo — Tela de Cadastro
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Figura 25 — Telas do Protétipo — Tela do Livro da Estante
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Figura 26 — Telas do Prototipo — Tela de Editar Categorias
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Figura 27 — Telas do Prototipo — Tela de Criar Anotagdes
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Figura 28 — Telas do Protétipo — Tela de Criar Metas
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Figura 29 — Telas do Prototipo — Tela Mais
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Figura 30 — Telas do Prototipo — Tela de Perfil
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Figura 31 — Telas do Prototipo — Tela de Amigos
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Figura 32 — Telas do Prototipo — Tela de Grupos
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Figura 33 — Telas do Prototipo — Tela de Grupo
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Figura 34 — Telas do Protétipo — Tela de Posts
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Figura 35 — Telas do Protétipo — Tela de Membros
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Figura 36 — Telas do Prototipo — Tela Sobre
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APENDICE B - FORMULARIO DE AVALIACAO DO USUARIO

Avaliagao do Aplicativo "LéMais" (TCC - UFRJ)

Ola! Este formulario faz parte do nosso Trabalho de Conclusao de Curso (TCC) em
Ciéncia da Computagao na UFRJ. Nosso projeto é o "LéMais", um aplicativo criado para
estimular o habito da leitura de forma gamificada.

O objetivo desta pesquisa é coletar sua opiniao sincera sobre a experiéncia de uso do
aplicativo. Suas respostas s@o anénimas e serao usadas exclusivamente para a analise de
resultados do TCC e para a melhoria do aplicativo.

O preenchimento leva cerca de 10-15 minutos. Agradecemos muito sua participagao!

CONSENTIMENTO

e Declaro que fui informado(a) sobre os objetivos académicos desta pes-
quisa, que minha participagao é voluntaria e que os dados coletados serao

anoénimos. *

() Sim, eu li e concordo em participar da pesquisa.

() Nao, prefiro nao participar.

VERIFICACAO

e Vocé conseguiu instalar e testar o prototipo do aplicativo LéMais (arquivo
.apk)? *

() Sim, instalei e testei o aplicativo.

() Nao, tive problemas e nao consegui testar. (Direciona para a segdo "Pro-

blemas na Instala¢ao")

PERFIL DO USUARIO (DEMOGRAFIA)

e Qual sua faixa etaria? *

Menos de 18 anos

()

() 18 a 24 anos
() 25 a 34 anos
() 35 a 44 anos
()

45 anos ou mais
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e Género *

Feminino

Masculino

Prefiro nao informar

()
()
( ) Nao-binario
()
()

e Ocupacao Principal *

Estudante (Ensino Médio ou Técnico)

Estudante (Graduagao)

Profissional

()
()
() Estudante (Pés-graduago)
()
()

Nao estou trabalhando/estudando no momento

HABITOS DE LEITURA E APLICATIVOS (CONHECIMENTO PREVIO)

e Com que frequéncia vocé costuma ler livros? *

Diariamente
Algumas vezes por semana

()

()

() Algumas vezes por més

( ) Raramente (poucas vezes por ano)
()

Atualmente, nao tenho o habito de ler livros

e Vocé utiliza algum aplicativo para organizar ou acompanhar suas leituras

(marque todos os que se aplicam)? *

| | Goodreads
| | Skoob

| | Bookly

| | Cabeceira
| | Skeelo

| | Nao utilizo nenhum aplicativo para isso

[ | Outro:
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EXPERIENCIA COM O APLICATIVO LEMAIS

e No geral, o aplicativo LéMais me pareceu uma ferramenta eficaz para

incentivar o habito da leitura. *
(1) Discordo Totalmente (2) (3) (4) (5) Concordo Totalmente

e Avalie o potencial motivacional do LéMais. O quanto vocé concorda com
as afirmacoes abaixo? *
(Escala: 1 - Discordo Totalmente | 2 - Discordo | 3 - Neutro | 4 - Concordo | 5 -

Concordo Totalmente)

— O sistema de "Metas Pessoais"me parece ttil para me incentivar a ler mais.
nH 2 6 @ 6

— O indicador de "Streak"(sequéncia de dias) me motivaria a ler diariamente

para "nao quebrar a corrente'.
L 2 6B “@ 6

— A "Tela de Conquistas"é um bom incentivo para explorar o app e registrar

minhas leituras.
L 2 6 @ 6

— A ideia de "Grupos"e "Metas Coletivas"parece ser uma forma divertida de me

engajar com a leitura.

n @ 6 @ 6

e O LéMais também oferece ferramentas para organizar sua leitura. Avalie
o potencial de cada uma: *
(Escala: 1 - Discordo Totalmente | 2 - Discordo | 3 - Neutro | 4 - Concordo | 5 -

Concordo Totalmente)

— O sistema de "Estante", com "Status"e "Categorias"(tags), parece tutil para

organizar meus livros.
H @ B @ 6

— A ferramenta de "Anotacoes"parece util para eu lembrar detalhes do livro e

retomar a leitura mais facilmente.

n @ 6 @ 6

e No geral, o quao facil ou dificil foi usar o aplicativo LéMais neste primeiro

teste? *
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(1) Muito Dificil (confuso, me perdi) (2) (3) (4) (5) Muito Facil (in-

tuitivo)

CONCLUSAO E FEEDBACK GERAL

e Vocé encontrou algum BUG ou dificuldade que te desmotivou ou atra-

palhou sua experiéncia? *

|[Resposta discursival

e Qual foi a funcionalidade que vocé MAIS gostou no LéMais? Por qué?

|[Resposta discursival

e Qual foi a funcionalidade que vocé MENOS gostou ou achou MENOS
atil? Por qué?

[Resposta discursiva|

e Se vocé pudesse adicionar UMA nova funcionalidade ao LéMais, qual

seria?

[Resposta discursiva]

e Espaco livre para comentarios, criticas ou sugestoes adicionais.

[Resposta discursiva|

PROBLEMAS NA INSTALACAO

(Apresentado apenas se o usuario marcou "Nao"na etapa de Verificagao)

e Descreva as dificuldades enfrentadas durante a instalagao do protoétipo

do aplicativo LéMais (arquivo .apk). *

[Resposta discursiva|
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