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RESUMO
A leitura é fundamental para o desenvolvimento de qualquer individuo, fomentando a
aquisicdo de competéncias cognitivas essenciais. No cenario contemporaneo, a
sociedade encontra-se imersa em um fluxo constante de informacdes que se alinham
a uma cultura de imediatismo e gratificagao rapida. Consequentemente, habitos de
leitura tornam-se cada vez mais escassos no Brasil, visto que esta pratica precisa
agora competir pela atengdo do usuario contra os estimulos algoritmicos das redes
sociais. O objetivo principal deste projeto consiste em mitigar esse declinio através da
integracdo da literatura com a tecnologia, por meio do desenvolvimento do
"BookBuds", um Aplicativo Web Progressivo (PWA). Este sistema permite aos
usuarios organizarem suas estantes virtuais, acompanhar o progresso de leitura e
interagir socialmente através de resenhas e comentarios. No que tange a metodologia,
o projeto adotou uma abordagem hipotético-dedutiva, apoiada tanto por pesquisa
bibliografica quanto por coleta de dados em campo para validar o problema central. O
processo de desenvolvimento aderiu ao framework agil Scrum e utilizou o padrao de
Arquitetura Limpa. Os resultados obtidos na pesquisa de campo indicam uma alta
aceitagdo da solugdo proposta, com uma maioria significativa dos respondentes
validando a necessidade de uma ferramenta digital de incentivo para manter a leitura.
Conclui-se que o software desenvolvido demonstra viabilidade técnica e relevancia
social, provando que ferramentas digitais, frequentemente vistas como distragdes,
podem ser efetivamente reaproveitadas para fomentar habitos de leitura e ampliar o

engajamento cultural.

Palavras-Chave: Livros; Rede Social; Biblioteca.



Abstract
Reading is fundamental for the development of any individual, fostering the acquisition
of essential cognitive skills. In the contemporary scenario, society is immersed in a
constant flow of information that aligns with a culture of immediacy and rapid
gratification. Consequently, reading habits are becoming increasingly scarce in Brazil,
as this practice must now compete for user attention against the algorithmic stimuli of
social networks. The main objective of this project is to mitigate this decline by
integrating literature with technology through the development of "BookBuds,” a
Progressive Web App (PWA). This system allows users to organize their virtual
bookshelves, track reading progress and interact socially through reviews and
comments. Regarding methodology, the project adopted a hypothetical-deductive
approach, supported by both bibliographic research and field data collection to validate
the central problem. The development process adhered to the Scrum agile framework
and utilized the Clean Architecture pattern. The results obtained from the field research
indicate a high acceptance of the proposed solution, with a significant majority of
respondents validating the need for a digital incentive tool to maintain reading. In
conclusion, the developed software demonstrates technical viability and social
relevance, proving that digital tools, often seen as distractions, can be effectively

repurposed to foster reading habits and enhance cultural engagement.

Keywords: Books; Social Network; Library.
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1 INTRODUGAO

A leitura desempenha um papel crucial no desenvolvimento cognitivo e social do
individuo, sendo fundamental para a aquisicdo de competéncias criticas e culturais.
No entanto, na sociedade contemporanea, marcada pelo imediatismo e pela
onipresenca das redes sociais, observa-se um declinio progressivo no habito de ler,
especialmente entre os jovens. A falta de ferramentas que integrem a experiéncia de
leitura ao universo digital de forma engajadora e organizada cria uma lacuna que

desestimula a manutencio desse habito.

Esse cenario de desestimulo é corroborado por indicadores alarmantes. A 62 edicao
da pesquisa "Retratos da Leitura no Brasil" aponta uma redugao de aproximadamente
sete milhdes de leitores no pais entre 2019 e 2024. Paralelamente, a capacidade de
foco profundo enfrenta desafios na era digital; estudos indicam que o tempo médio de
atencdo sustentada em telas caiu de 150 segundos em 2004 para apenas 75
segundos em 2012. Essa fragmentagdo da atencao, impulsionada pela cultura do
imediatismo, cria uma barreira significativa para a leitura de obras extensas, exigindo

novas estratégias de engajamento.

E neste cenario que surge a necessidade de solucdes tecnolégicas capazes de
reconectar o leitor ao livro através de mecanismos de incentivo e gestao pessoal. A
relevancia deste projeto reside na utilizagdo da tecnologia ndo como uma distracao,
mas como uma aliada no fomento a cultura. Ao propor uma ferramenta que organiza
e socializa a leitura, busca-se mitigar os efeitos da disperséo digital, oferecendo uma

plataforma que atenda as necessidades do leitor moderno.

Nesse contexto, o objetivo geral do projeto BookBuds € o desenvolvimento de um
aplicativo mobile que permita aos usuarios registrarem, acompanhar e organizar suas
leituras de forma pratica e personalizada, visando incentivar o habito da leitura que se
tornou escasso no Brasil e facilitar o registro e controle de obras lidas, em andamento

ou planejadas.

Dentre os objetivos especificos, a solugao busca oferecer diversas possibilidades para

0s usuarios, tais como:

a) Criacao e edicao de um perfil proprio;
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Registro de status de leitura para seus livros (lendo, lido, quero ler, abandonei);
Interface de facil usabilidade e intuitiva;

Pesquisa de livros;

Possibilidade de interagdo entre usuarios através de comentarios e
publicagdes;

f) Registro de histérico de leituras.

A implementacao desta solugao projeta beneficios que transcendem a funcionalidade
técnica. No ambito educacional e cognitivo, espera-se que o acompanhamento de
progresso auxilie na recuperacao do foco e na constancia da leitura. Socialmente, a
ferramenta visa democratizar o debate literario, criando comunidades digitais que
estimulam a troca de conhecimentos. Culturalmente, o projeto busca ressignificar o
uso do smartphone, transformando-o de um potencial distrator em um facilitador de

acesso a cultura, fortalecendo a valorizagao da literatura.

Para o desenvolvimento, o trabalho adota o método hipotético-dedutivo como
abordagem principal e se baseia em pesquisa bibliografica para embasar o problema
da queda do habito de leitura. Além disso, propde o desenvolvimento de um sistema
como estudo de caso aplicado, podendo futuramente incluir pesquisas de campo para

validagao do impacto do aplicativo junto ao publico-alvo.

Este trabalho esta estruturado em quatro capitulos principais. O primeiro capitulo
apresenta esta introdugcdo. O segundo capitulo aborda o Referencial Tedrico e
Tecnolodgico, fundamentando a importancia da leitura e detalhando as tecnologias
utilizadas, como Node.js e metodologias ageis. O terceiro capitulo descreve o
Desenvolvimento, apresentando a engenharia de requisitos, a arquitetura do sistema,
os diagramas UML e os fluxos de navegagdo. Por fim, o quarto capitulo traz as
Consideracoes Finais, analisando os resultados alcangados frente aos objetivos

propostos.
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2 REFERENCIAL TEORICO E TECNOLOGICO

2.1 A IMPORTANCIA DA LEITURA

A leitura se apresenta como uma pratica fundamental para o desenvolvimento
intelectual, social e cultural do individuo. “A leitura do mundo precede a leitura da
palavra” (Freire, 1989, p. 11). Essa frase demonstra a importancia do ato de ler, que,
aliado ao seu processo de desenvolvimento, impacta diretamente a capacidade de
compreensao e de interagdo com a realidade. Para o autor, ler ultrapassa a simples
decodificagdo de letras, exercendo um papel politico e libertador, sobretudo em
contextos de exclusao social. De forma complementar, Dr. Seuss afirma: “Quanto mais
voceé |é, mais coisas sabera. Quanto mais vocé aprende, a mais lugares ird!"! (Geisel,
1978), indicando que leitura e aprendizado estdo intimamente ligados como

ferramentas de crescimento e ampliacdo dos horizontes dos individuos.

Sob uma perspectiva mais técnica, a leitura contribui para o desenvolvimento mental
e cognitivo, sendo especialmente eficaz quando promovida desde os primeiros anos
de vida. “O simples ato de ler um livro para uma crianga pequena tem demonstrado,

repetidamente, ter um poder notavel”? (Rodriguez et al., 2009, p. 677, tradugdo nossa).

Além disso, a neurociéncia comprova que a leitura transforma a estrutura cerebral. O
processo de alfabetizacao recicla areas originalmente destinadas ao reconhecimento

visual de objetos e rostos. Segundo Dehaene (2012, p. 22)

A leitura transforma o cérebro. Ao aprendermos a ler, reciclamos areas
cerebrais originalmente destinadas ao reconhecimento visual de
objetos e rostos. Essa reciclagem neuronal da origem ao que chamo
de ‘circuito da leitura’, que passa a integrar automaticamente sons,
grafemas e significados.

Tais constatagdes enfatizam o impacto da leitura no desenvolvimento de habilidades

cognitivas e na formacgao integral do individuo.

' Original: “The more that you read, the more things you will know. The more that you learn,

the more places you’ll go!”
Original: “The humble act of reading a book to a young child has repeatedly been found to
have remarkable power”.

2
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2.2 LEITURA DIGITAL

Com o avancgo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagao (TICs), emergiram
novas modalidades de consumo literario, expandindo a pratica da leitura para além
dos suportes fisicos tradicionais. No ecossistema digital, a leitura incorpora novas
linguagens, formatos e dindmicas. A transigdo progressiva dos meios fisicos para os
recursos digitais apresenta tanto beneficios quanto desafios, configurando um cenario
de irreversibilidade tecnologica que demanda, por parte da sociedade e das

instituicbes, uma adaptagao estratégica as novas tendéncias de consumo.

Nesse contexto, a facilidade de distribuicdo digital traz a tona desafios éticos e
econbmicos. A pirataria permanece prevalente no consumo de livros digitais,
notadamente no meio universitario. Segundo Depexe e Neres (2023), esse fendbmeno
evidencia a urgéncia de politicas que promovam e facilitem o acesso legal a obras
digitais, tornando as alternativas oficiais mais atrativas e acessiveis ao publico

académico.

Em termos quantitativos, dados indicam que o contingente total de leitores em paises
como Estados Unidos, Franca e Brasil manteve-se estavel na ultima década. Contudo,
observa-se uma mudancga qualitativa nos habitos de consumo: houve uma retragcao
significativa na demanda por obras fisicas e bibliotecas tradicionais, contrastada pelo
crescimento do interesse por livros digitais e audiolivros. Conforme aponta Souza
(2022), o publico jovem lidera o engajamento com essas novas midias, sinalizando a
necessidade imperativa de reestruturacao das instituicdes culturais para atender as

demandas contemporaneas da sociedade da informacao.
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2.3 LEITURA EM TEMPOS DE IMEDIATISMO

Em consonancia com a crescente popularidade das redes sociais e o fortalecimento
da cultura do imediatismo, observa-se uma retracdo no habito da leitura no Brasil.
Dados da 62 edicdo da pesquisa "Retratos da Leitura", realizada pelo Instituto Pré-
Livro (2024), apontam uma reducao de aproximadamente sete milhdes de leitores no
pais entre 2019 e 2024. Conforme demonstrado na Figura 1, os indicadores nao
sugerem uma reversdo dessa tendéncia, mas sim o seu agravamento em diversos

estratos demograficos.

Grafico 1 — Percentual de leitores: Género e Idade (2019 x 2024)

Percentual de leitoresGénero e Idade (2019 X 2024) Y Yo
GENERO g %) @ IDADE

2019 m2024
2019 w2024
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Base: Amostra 2019 (8076) / 2024 (5504)

Fonte: Instituto Pro-Livro, 2024

A analise desse cenario é corroborada por Boto (2025), da Universidade de Sao Paulo
(USP), que atribui tal declinio a intensificagdo das atividades digitais. Segundo a
autora, o ambiente online torna-se mais atrativo por oferecer sistemas de
recompensas imediatas, caracteristica intrinseca a sociedade contemporanea,

marcada pela busca constante por prazer instantaneo e estimulos rapidos.
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Essa perspectiva é reforgcada por Mark (2023 apud APA, 2024), destacando como a
interacéao continua com a internet e dispositivos digitais impacta a capacidade
cognitiva de foco. Dados apresentados pela autora revelam uma queda drastica na
média de atengado sustentada: em 2004, o tempo médio era de 150 segundos (dois

minutos e meio); em 2012, esse intervalo reduziu-se para apenas 75 segundos.

Portanto, evidencia-se que a redugdo do habito da leitura no Brasil possui uma
correlagao direta com a onipresenga das tecnologias digitais e a consolidagdo de um

modelo de consumo de informacgdes fragmentado, tipico da atual era da informagéo.

2.4 ARQUITETURA
241 Arquitetura limpa

Os modelos apresentados abaixo visam padronizar a arquitetura do software, de
forma a criar uma estrutura semantica que favoreca a reutilizacdo e a independéncia
dos elementos tecnoldgicos utilizados. O objetivo € manter um design com
consisténcia logica, facilitando o entendimento e a comunicagao do cédigo, além de

promover um sistema mais robusto, testavel e de facil manutengéo.

Figura 1 — Arquitetura de software (Clean Architeture)

The Clean Architecture Cone
Abstract, General, Rarely Change
D Enterprise Business Rules
= |:| Application Business Rules
2
K] D Interface Adapters
|:| Frameworks & Drivers
Controllers
Gateways Presenters
Devices v
External Concrete, Specific, Change Frequently
Interfaces

Fonte: Hipdlito Junior, 2018
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Organizado em camadas e seguindo o fluxo indicado pelas setas (conhecido como
Regra da Dependéncia), o modelo proposto por Robert C. Martin estabelece uma
separacao clara das responsabilidades entre as partes do sistema. A seguir, sdo

detalhadas as fungbes de cada camada:

Frameworks & Drivers (External Interfaces): "A camada mais externa é geralmente
composta por frameworks e ferramentas, como o banco de dados e o framework web"
(Martin, 2017, p. 192). Essa camada representa tudo o que esta fora do dominio da
aplicacdo. Por depender de tecnologias especificas, deve ser tratada como
substituivel. O sistema deve ser capaz de continuar funcionando mesmo diante da
substituicdo de algum desses componentes, o que favorece a flexibilidade e a

adaptacao a novos recursos tecnologicos.

Interface Adapter (Controllers): "Esta camada contém adaptadores que convertem os
dados do formato mais conveniente para os casos de uso e entidades, para o formato
mais conveniente para alguma agéncia externa, como o banco de dados ou a web"
(Martin, 2017, p. 192). Ela atua como uma ponte entre a l6gica do sistema e o mundo
exterior, incluindo interfaces de usuario, Application Programming Interfaces (APIs) e
bancos de dados. Seu papel é garantir que os dados cheguem de forma limpa e no
formato esperado a camada de Use Cases, permitindo que a légica do dominio

permaneca isolada de tecnologias externas.

Application Business Rules (Use Cases): "Casos de uso orquestram o fluxo de dados
entre entidades e adaptadores, e direcionam as entidades para utilizar as regras de
negocio amplas, com o objetivo de cumprir os objetivos definidos do caso de uso"
(Martin, 2017, p. 191). Os casos de uso descrevem o que o sistema faz, mas nao se
preocupam com a forma como os dados sao exibidos ou armazenados. Essa
separagao garante que as regras especificas da aplicagdo estejam centralizadas,

facilitando a manutencéo e o teste dos comportamentos esperados do sistema.

Enterprise Business Rules (Entities): "Entidades encapsulam regras de negocio
amplas da empresa. Uma entidade pode ser um objeto com métodos ou um conjunto
de estruturas de dados e fungdes" (Martin, 2017, p. 191). Essas entidades contém
regras de negocio que sdo independentes da aplicacdo e estdo relacionadas ao

dominio central da organizagdo. Por representarem o nucleo mais estavel e
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reutilizavel do sistema, as entidades podem ser reaproveitadas em diferentes

contextos ou aplicagdes, mesmo fora do ambiente atual.

Regra da Dependéncia (Setas): "A regra fundamental que faz essa arquitetura
funcionar é a Regra da Dependéncia. Ela determina que as dependéncias no codigo-
fonte devem apontar apenas para o interior" (Martin, 2017, p. 191). Também chamada
de fluxo de controle, essa regra assegura que as camadas de nivel mais alto, como
as Entities, ndo dependam das camadas mais baixas, como frameworks e ferramentas
externas. Isso reforga a sustentabilidade da arquitetura, pois permite que decisdes de
alto nivel ndo sejam impactadas por alteragdes em detalhes de implementagao,

promovendo maior estabilidade a longo prazo.

2.4.2 Models View Controler (MVC)

O MVC é um padrao de arquitetura de software frequentemente utilizado no
desenvolvimento de sistemas por conta da sua capacidade de organizagdo e
estruturagao de aplicagcdes que facilita a manutencéao e reutilizagao do cédigo. Como
dito por Sommerville (2011, p. 183), “O padrao Model-View-Controller separa a
aplicacédo em trés componentes principais, de forma que a légica de apresentagao
fiqgue independente da légica de negdcio, facilitando a manutengéo e a evolugéo do

sistema.”.

O primeiro componente é o Modelo, ele é responsavel pela manipulagdo dos dados e
da logica por tras dos negdcios, ele representa as regras pelas quais o sistema
funciona. De acordo com Larman (2004 ), o modelo deve refletir o dominio do problema

e manter-se independente de qualquer interface, garantindo baixo acoplamento.

A Visao é o segundo componente e € a camada com a qual o usuario interage
diretamente, ela é responsavel pela apresentacao visual, diferente da primeira
camada, a Visao ndo contém logica de negdcios, apenas exibe os dados fornecidos

pelo Modelo.

A terceira e ultima camada se denomina Controlador e atua como um intermediario
entre as outras duas camadas. Ele recebe as requisicdes do usuario e as encaminha
para o Modelo, que realiza o processamento e posteriormente utiliza a Visdo para

mostrar ao usuario o resultado.
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Este padrao tem uma sinergia e relevancia especial com sistemas que lidam com
mudancgas constantes e interfaces dindmicas (caracteristicas tipicas em aplicagoes

atuais) por conta da sua arquitetura organizada e de facil manutencgao.

2.5 METODOLOGIAS AGEIS

O escritor Oscar Wilde, no século XIX, argumentou que "o descontentamento é o
primeiro passo na evolu¢gao de um homem ou de uma nagao" (Wilde, 2007). Sob essa
otica, traga-se um paralelo com a evolugédo da Engenharia de Software: a necessidade
de adaptagdo constante imposta pelo mercado atual colide com a rigidez das
abordagens pretéritas. O imediatismo tornou-se parte do cotidiano, exigindo que as

metodologias de desenvolvimento acompanhassem esse ritmo.

Historicamente, o desenvolvimento de software apoiava-se em metodologias
tradicionais, como o Modelo em Cascata ou o Project Management Body of
Knowledge (PMBOK). Conforme definem Dennis, Wixom e Tegarden (2014), o modelo
em cascata € a estrutura classica onde o ciclo de vida do desenvolvimento avanga
sequencialmente por quatro fases rigidas: planejamento, analise, projeto e
implementagdo. Embora fundamentais em sua época, a estrutura linear e preditiva

desses modelos mostrou-se pouco aderente a volatilidade dos requisitos modernos.

No cenario contemporéneo, a mudanga € a unica constante. Requisitos que hoje s&o
prioridade, amanh& podem perder sua prioridade ou serem descartados. Nesse
contexto de alta velocidade, consolidou-se o paradigma Agil. O marco dessa transigéo
ocorreu em 2001, com a reunido de 17 especialistas que buscavam alternativas aos
modelos rigidos, resultando na publicacdo do "Manifesto Agil" (Beck et al., 2001). O

documento estabeleceu quatro valores fundamentais que priorizam:

a) Individuos e interagcdes mais que processos e ferramentas;

c) Colaboragdo com o cliente mais que negociagéo de contratos;

)
b) Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;
)
d)

Responder a mudangas mais que seguir um plano.
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Nota-se, portanto, que a agilidade transcende a nomenclatura; trata-se de uma
aplicagado pratica de principios. As metodologias ageis operam por meio de
desenvolvimento incremental, no qual o produto € entregue em partes progressivas e
funcionais. O feedback constante do cliente torna-se o motor do projeto, permitindo
que as mudangas necessarias sejam feitas em tempo habil. Isso garante flexibilidade

e maior alinhamento entre o que € construido e o que é necessitado.

A superioridade dessa abordagem em cenarios incertos € estatisticamente
comprovada. Segundo Mishra e Alzoubi (2023), "as taxas de conclusao bem-sucedida
para iniciativas ageis sao de 40%, enquanto apenas 15% dos projetos em cascata
foram concluidos com sucesso". Tais dados ratificam a razdo pela qual as

metodologias ageis se tornaram o padrao dominante no contexto tecnolégico atual.
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2.51 Scrum

Dentre as metodologias ageis, o Scrum destaca-se como um framework iterativo e
incremental para o gerenciamento de projetos complexos. Enquanto metodologias
tradicionais frequentemente se baseiam em processos preditivos (como os descritos
no PMBOK), o Scrum fundamenta-se nos valores e principios do Manifesto Agil (Beck
et al., 2001). A estrutura prioriza a flexibilidade e a adaptagcédo continua, focando na
colaboragédo entre pessoas e na entrega de valor. O modelo reduz a burocracia
excessiva em favor do dinamismo, operando através de planejamentos curtos,

feedbacks empiricos e adaptagao constante as necessidades do cliente.

Figura 2 — Os quatro valores do Manifesto Agil

)

(-)Documentagio
abrangente

(-)Processos e
Ferramentas

(+) Individuos (+) Software

e Interagdes funcionando

(+)Resposta
as

mudancas
(-)Seguir um é (-) Negociagao

plano extenso de Contrato

Fonte: ScrumPath+ (2025)

A opcao pela utilizagdo do Scrum neste projeto justifica-se pela sua capacidade de
organizagdao de prioridades e controle de tarefas através de ciclos curtos. A
metodologia demonstrou-se adequada para mitigar riscos e garantir o alinhamento

constante entre o desenvolvimento e os requisitos do sistema.



28

O framework foi formalizado por Jeff Sutherland e Ken Schwaber na década de 1990,
inspirados no artigo "The New New Product Development Game" de Takeuchi e
Nonaka (1986), publicado na Harvard Business Review. Segundo Schwaber e
Sutherland (2020), o Scrum sustenta-se em trés pilares fundamentais da teoria de

controle de processos empiricos:

e Transparéncia: Garante que os aspectos significativos do processo
estejam visiveis aos responsaveis pelos resultados.

e Inspecéo: Preconiza a verificagao frequente dos artefatos e do progresso
em diregao ao objetivo para detectar variagdes indesejadas.

e Adaptacdo: Determina que, caso a inspecao revele problemas, o
processo ou 0 material sendo processado deve ser ajustado o mais

rapido possivel para minimizar desvios.

Conforme detalhado no Guia do Scrum (2020), a estrutura é composta por artefatos,
eventos e papéis. Os trés artefatos principais sdo: o Product Backlog (lista priorizada
de requisitos do produto); o Sprint Backlog (conjunto de itens selecionados para
execugao no ciclo atual); e o Incremento (a soma de todos os itens do Backlog

completados durante a Sprint).

O fluxo de trabalho é regido por eventos temporais definidos. O ciclo inicia-se com o
Planejamento, onde define-se o objetivo e 0 escopo da iteragao. Durante a execucao,
que dura geralmente de duas a quatro semanas, ocorrem reunides diarias de
alinhamento. Ao final do ciclo, realiza-se a Revisdo para inspe¢cao do incremento
produzido, seguida da Retrospectiva, focada na melhoria continua do processo de
trabalho da equipe (Schwaber; Sutherland, 2020).

Quanto aos papéis, Schwaber e Sutherland (2020) definem responsabilidades claras.
O Product Owner (Dono do Produto) é responsavel por maximizar o valor do produto
e gerenciar o Backlog, atuando como ponto central entre a equipe técnica e as partes
interessadas. Ja o Scrum Master atua como um lider servidor e facilitador;
diferentemente de um gerente de projetos tradicional, seu foco & remover

impedimentos, garantir que o framework seja compreendido e seguido, e assegurar
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que a equipe de desenvolvimento mantenha-se produtiva e livre de interrupgdes

externas.

2.6 REQUISITOS

Os requisitos constituem o alicerce contratual e técnico para o desenvolvimento de
qualquer projeto de software. Eles representam a materializagcdo das necessidades
dos stakeholders e dos objetivos de negdcio, servindo como a especificagao formal

do que deve ser construido.

Segundo Sommerville e Sawyer (1997, p. 12):

Requisitos sao definidos durante os estagios iniciais de um
desenvolvimento de sistema como uma especificacdo do que deve ser
implementado. Eles sdo descricbes de como o sistema deve se
comportar, ou de uma propriedade ou atributo do sistema. Eles podem
ser uma restricao ao processo de desenvolvimento do sistema.

De forma complementar, o PMBOK Guide (Project Management Institute, 2017, p.
158) afirma que "Requisitos incluem condi¢gdes ou capacidades que séo requeridas
que estejam presentes em um produto, servigo ou resultado para satisfazer um acordo

ou outra especificacao formalmente imposta".

Para fins de modelagem e documentacdo, a literatura técnica estabelece uma
distingdo fundamental na categorizagao dos requisitos, conforme Vazquez e Simdes
(2016, p. 58), “A classificagao mais utilizada agrupa os requisitos em duas categorias:
funcionais e nao funcionais.”. Essa taxonomia é essencial para a organizacado da
especificacao, orientando de forma precisa as etapas subsequentes de arquitetura,

implementagao e testes.
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2.6.1 Requisitos Funcionais

Conforme Wiegers e Beatty (2013, p. 599) " Requisito funcional: uma descrigdo de um
comportamento que o sistema exibira sob condigdes especificas."®. Dessa forma, os
Requisitos Funcionais sdo a especificacdo direta das acdes, capacidades de

gerenciamento de informacéo e interagbes que o sistema executara.

Corroborando essa perspectiva, o BABOK Guide (International Institute of Business
Analysis, 2015, p. 16) estabelece que tais requisitos "[...] descrevem as capacidades
que uma solugao deve possuir em termos do comportamento e das informacdes que

a solugao ira gerenciar.".

2.6.2 Requisitos nao Funcionais

Em contrapartida, os Requisitos Nao Funcionais referem-se aos atributos de
qualidade e restricbes do software. Wiegers e Beatty (2013, p. 600) definem este tipo
de requisito como "uma descricdo de uma propriedade ou caracteristica que um
sistema deve apresentar ou uma restricdo que ele deve respeitar"'®. De forma
complementar, o BABOK Guide (International Institute of Business Analysis, 2015, p.
158) estabelece que eles "descrevem as condigdes ambientais ou qualidades

necessarias para que o produto seja eficaz"s.

Portanto, esta categoria esta intrinsecamente ligada a mensuracao da qualidade da
aplicacdo. Ao definirem declaragdes sobre os atributos do sistema, estes requisitos
estabelecem os padrées criticos de desempenho, seguranga, usabilidade e
confiabilidade, delimitando as fronteiras técnicas essenciais para a aceitacao final da

solugao.

3 Original: “Functional requirement: A description of a behavior that a system will exhibit under
specific conditions.”

4 Qriginal: “[...] describe the capabilities a solution must have in terms of the behaviour and
information the solution will manage.”

> Original: “A description of a property or characteristic that a system must exhibit or a
constraint that it must respect.”

6 Original: “[...] describe the environmental conditions or qualities required for the product to
be effective.”
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2.6.3 Levantamento de Requisitos

A etapa de Elicitagdo de Requisitos atua como o ponto de partida para a engenharia
do software. Segundo Wiegers e Beatty (2013, p. 599), "O processo de descoberta
dos requisitos de um sistema por meio da comunicacdo com clientes, usuarios do
sistema e outros que tenham interesse no desenvolvimento do sistema"’. A obtencgao
das diversas categorias de requisitos ocorre através deste processo de natureza
investigativa, que busca mapear e compreender profundamente as necessidades que
a solucado deve atender. Trata-se, portanto, de uma atividade analitica e iterativa,
servindo como o alicerce sobre o qual todo o entendimento I6gico e técnico do sistema

€ construido.

2.7 DIAGRAMAS UML

A Linguagem de Modelagem Unificada (UML) é uma linguagem padréo para a
visualizagao, especificagao, construcdo e documentacao de artefatos de sistemas de
software. Segundo Sommerville (2010), a UML tornou-se a linguagem padrao para a
modelagem de sistemas orientados a objetos, permitindo que engenheiros de
software comuniquem a estrutura e o comportamento do sistema de forma clara e

padronizada antes da implementacéao.

2.7.1 Diagrama de Caso de Uso

O Diagrama de Casos de Uso é uma técnica de modelagem baseada em cenarios
que descreve as interagdes entre os usuarios (atores) e o sistema para alcangar um
objetivo especifico. De acordo com Pressman e Maxim (2016), os casos de uso
capturam os requisitos funcionais do ponto de vista do usuario, descrevendo "quem"
interage com o sistema e "o que" o sistema deve fazer para atender a essa interagao,

sem detalhar a logica interna de como isso sera implementado.

7 Original: “The process of discovering the requirements for a system by communication with

customers, system users, and others who have an interest in the development of the
system.”
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2.7.2 Diagrama de Entidade-Relacionamento

O Diagrama de Entidade-Relacionamento (DER), ou Modelo Entidade-
Relacionamento (MER), € uma ferramenta utilizada para a modelagem de dados de
alto nivel. Segundo Dennis, Wixom e Tegarden (2014), o DER ilustra as principais
"entidades" (pessoas, objetos ou conceitos) do sistema e como elas se relacionam
entre si, servindo como base para o design do banco de dados relacional. Pressman
e Maxim (2016) complementam que este diagrama é fundamental para estabelecer a
arquitetura da informacado, definindo chaves primarias, chaves estrangeiras e a

cardinalidade das relagoes.

2.7.3 Diagrama de Classe

O Diagrama de Classes € o principal bloco de construgdo da modelagem orientada a
objetos. Ele representa a estrutura estatica do sistema, detalhando as classes, seus
atributos (propriedades), métodos (comportamentos) e os relacionamentos entre elas,
como heranga, agregagdo e associacdo. Sommerville (2010) define que este
diagrama funciona como um "gabarito" para a criagado de objetos durante a execugao
do sistema, descrevendo ndo apenas o que cada objeto sabe (dados), mas o que ele

faz (operacgoes).

2.8 PROTOTIPAGAO

A prototipagem constitui uma etapa estratégica no ciclo de desenvolvimento de
software, atuando como um mecanismo de reducdo de incertezas. Segundo
Sommerville (2007, p. 139), " um protétipo € uma versao inicial de um sistema de
software, usado para demonstrar conceitos, experimentar opgdes de projeto e
descobrir mais sobre o problema e suas possiveis solugcdes.". Sob essa dtica, a
construcao de versdes preliminares permite a validagao tangivel de conceitos e a
exploracdo de diferentes alternativas de design. E nesta fase que os requisitos
elicitados sédo confrontados com a realidade de uso, permitindo ajustes antes do

investimento na codificagao final.

No contexto da engenharia de software, Pressman e Maxim (2016) ressaltam que a
prototipagdo ocorre em um espectro de fidelidade, onde os prototipos variam desde
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modelos em papel de baixa fidelidade até versdes operacionais de alta fidelidade,

permitindo diferentes niveis de validagao junto ao usuario.

2.8.1 Baixa Fidelidade

A prototipagem de baixa fidelidade caracteriza-se como uma estratégia agil e
econdmica para a visualizagao preliminar do software. O objetivo central desta
abordagem é permitir altera¢des estruturais rapidas com custo de refatoragao préximo

a Zero.

Tal definicao fundamenta-se em Rudd, Stern e Isensee (1996, p. 77), que estabelecem
que "protoétipos de baixa fidelidade sdo geralmente limitados em funcionalidade e
interagdo. Eles sdo construidos para representar conceitos, alternativas de design e

layouts de tela.".

Essa perspectiva é corroborada por Rettig (1994, p. 22), que enfatiza a natureza
iterativa do processo: "A prototipagem de baixa fidelidade [...] permite iterar
rapidamente. Como o custo de construcido de um protétipo € muito baixo, é viavel
descarta-lo e experimentar uma ideia diferente."?. Dessa forma, a técnica fomenta a

exploracéao criativa sem o apego técnico inerente a implementagdes mais complexas.

2.8.2 Alta Fidelidade

Em contrapartida, a prototipagem de alta fidelidade tem como objetivo oferecer uma
representacao visual e funcional concreta da solugéo proposta. Embora ainda sujeita
a refinamentos, essa abordagem preserva a vasta maioria dos elementos estéticos e

fluxos de navegacao previstos para a versao final do software.

8 Original: "Low-fidelity prototypes are generally limited in function and interaction. They are
constructed to depict concepts, design alternatives, and screen layouts."

® Original: "Lo-fi prototyping [...] allows you to iterate quickly. Because the cost of building a
prototype is so low, you can afford to throw it away and try a different idea."
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Tais caracteristicas sdo descritas por Stone et al. (2004, p. 244), ao afirmarem que

"protétipos de alta fidelidade [...] representam a funcionalidade central
da interface de usuario do produto. Eles sao totalmente interativos e
simulam a jornada do usuario pelo sistema. Sao precisos em relagao
a cores, fontes e layout, proporcionando ao usudario uma sensagao real
do produto final."°.

Dessa forma, garante-se uma validagao precisa da experiéncia do usuario antes do

investimento na codificagdo complexa do sistema.

2.9 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para a fundamentacao tecnolégica deste projeto, as ferramentas selecionadas foram
organizadas em cinco categorias distintas, conforme sua aplicagdo no ciclo de

desenvolvimento:

a) Linguagens de Programacao e Marcacao, que compdem a base da interface;

b) Ambiente de Desenvolvimento e Versionamento, essenciais para a codificacéo
e controle de alteragdes;

c) Back-end e Infraestrutura de Dados, responsaveis pela légica do servidor e
persisténcia;

d) Design e Prototipagem, focados na experiéncia do usuario;

e) Servigos de Integracao, que permitem a comunicagao com fontes de dados

externas.

19 Original: “High-fidelity prototypes [...] represent the core functionality of the product's user
interface. They are fully interactive, and simulate the user's journey through the system.
They are precise regarding colour, fonts, and layout, and give the user a true feeling of the
final product.”
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2.9.1 Linguagens de Programacao e Marcacao

2.9.1.1 HyperText Markup Language HTML

Para a estruturacdo do conteudo e a definicdo da hierarquia semantica das interfaces,
utilizou-se o HTML. Considerada o alicerce da World Wide Web (WWW), a linguagem
atua como "o bloco de construgdo mais basico da web", sendo a responsavel direta
por definir "o significado e a estrutura do conteudo" apresentado ao navegador
(Mozilla, 2025).

Sua aplicacao no projeto foi fundamental para organizar os elementos de texto, midia
e formularios de maneira légica, estabelecendo a base necessaria para a posterior

estilizacao e interatividade.

2.9.1.2 Cascading Style Sheets (CSS)

A definicdo da identidade visual e a formatacdo da interface foram implementadas
através do CSS. Atuando na camada de apresentagdo, esta tecnologia permite
dissociar o conteudo estrutural de seu design visual. Conforme define a Mozilla (2025),
trata-se de uma "linguagem de folhas de estilo utilizada para descrever a
apresentacdo de um documento escrito em uma linguagem de marcagdo como o
HTML".

No ambito deste projeto, o uso do CSS foi determinante para assegurar a consisténcia

estética, o controle tipografico e a responsividade do layout em diferentes dispositivos.

2.9.1.3 JavaScript

Para a implementagao da légica de funcionamento e interatividade, empregou-se a
linguagem JavaScript. Atuando como a camada de comportamento da aplicagéo, ela
€ a responsavel por transformar interfaces estaticas em ambientes dinamicos.
Conforme a definigdo da Mozilla (2025), trata-se da linguagem que "permite a vocé
implementar itens complexos em paginas web", operando como o motor fundamental
"toda vez que uma pagina da web faz mais do que simplesmente mostrar a vocé
informacgédo estatica". No contexto deste projeto, o JavaScript foi utilizado para

manipular o DOM, validar formularios e gerenciar eventos de usuario em tempo real.
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2.9.2 Ambiente de Desenvolvimento e Versionamento

2.9.2.1 Visual Studio Code

Para o desenvolvimento do codigo-fonte, optou-se pelo Visual Studio Code (VS Code).
Desenvolvida pela Microsoft, a ferramenta € descrita oficialmente como “um editor
leve, porém poderoso, que roda no desktop e esta disponivel para Windows, macOS

e Linux""" (Microsoft, 2025, tradugdo nossa).

Sua escolha justifica-se pela arquitetura robusta que integra nativamente recursos
essenciais como depuragao, realce de sintaxe inteligente e controle de versao Git,

otimizando a produtividade sem a sobrecarga de ambientes mais complexos.

2.9.2.2 GitHub

Para a hospedagem remota dos repositérios e gestdo do ciclo de vida do
desenvolvimento, empregou-se o GitHub. A plataforma atua como um servigo baseado
em nuvem que centraliza as operagdes do Git, sendo definida oficialmente como um
ambiente de "de hospedagem de cddigo para controle de verséo e colaboragao. Ele
permite que vocé e outras pessoas trabalhem juntos em projetos de qualquer lugar.”'?
(GitHub, 2025, tradugao nossa).

2.9.2.3 Git

O gerenciamento da evolugdo do codigo-fonte e a integridade do historico de
desenvolvimento foram assegurados pelo Git. Trata-se do padrdo industrial para
controle de versao distribuido, definido oficialmente como um sistema de cddigo
aberto projetado para "lidar com tudo, desde projetos pequenos a muito grandes, com

velocidade e eficiéncia"'® (GIT, 2025, tradugdo nossa). Sua implementagao foi crucial

Original: "Visual Studio Code is a lightweight but powerful source code editor which runs on
your desktop and is available for Windows, macOS and Linux."

12 QOriginal: "GitHub is a code hosting platform for version control and collaboration. It lets you
and others work together on projects from anywhere."

Original: "Git is a free and open source distributed version control system designed to
handle everything from small to very large projects with speed and efficiency."
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para permitir o rastreamento granular de alteragdes, a reversao segura para estados
anteriores e o isolamento de novas funcionalidades através de ramificagdes
(branches), garantindo que o desenvolvimento paralelo ndo comprometesse a

estabilidade da base de codigo principal.

2.9.2.3 Node Package Manager (NPM)

O gerenciamento das dependéncias e a integragdo de bibliotecas externas foram
realizados através do npm (Node Package Manager). Atuando como o gerenciador de
pacotes padrdo para o ambiente Node.js, ele conecta o projeto a um vasto
ecossistema de codigo aberto. A documentacao oficial o descreve como o maior
registro de software do mundo. Desenvolvedores de cddigo aberto de todos os
continentes utilizam o npm para compartilhar e obter pacotes."'* (NPM, 2025, tradugao
nossa). No contexto deste trabalho, o npm foi essencial para assegurar a instalagao

versionada e a manutengao escalavel dos modulos necessarios para a aplicagao.

4 QOriginal: "npm is the world's largest software registry. Open source developers from every
continent use npm to share and borrow packages."
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2.9.3 Back-end e Infraestrutura de Dados

2.9.3.1 Node.js

A infraestrutura de back-end foi desenvolvida sobre o Node.js, uma tecnologia que
estende a capacidade do JavaScript para além dos navegadores web. Este ambiente
de execugao permite a construgdo de servidores de alto desempenho e
escalabilidade, sendo definido oficialmente como um "ambiente de execugao
JavaScript de cddigo aberto e multiplataforma"'® (OpendS Foundation, 2025, tradugéo
nossa). Sua adogao no projeto justifica-se pela capacidade de unificar a linguagem de
desenvolvimento entre o cliente e o servidor, além de sua eficiéncia no processamento

de requisi¢des simultaneas.

2.9.3.2 Cloud FireStore

Para a camada de persisténcia e gerenciamento de dados, adotou-se o Cloud
Firestore. Integrante do ecossistema Firebase, esta solugdo apresenta-se como um
banco de dados Not Only SQL (NoSQL) orientado a documentos, projetado para
oferecer alto desempenho em aplicagdes modernas. Conforme a documentacao do
Google (2025, tradugao nossa), trata-se de “um banco de dados flexivel e escalavel
para desenvolvimento web, mobile e de servidor"'®. Sua escolha para este projeto
fundamenta-se na capacidade nativa de sincronizacdo em tempo real, permitindo que
os dados sejam atualizados instantaneamente entre os clientes conectados sem a
necessidade de gerenciamento complexo de sockets ou infraestrutura de servidores

dedicados.

5 Original: "Node.js is an open-source, cross-platform JavaScript runtime environment."
6 QOriginal: "Cloud Firestore is a flexible, scalable database for mobile, web, and server
development from Firebase and Google Cloud."
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2.9.4 Design e Prototipagem (Ul/UX)
2.9.4.1 Quant Ux

Para a etapa de design de interface e validagao, a ferramenta selecionada foi o Quant-
UX, devido a sua capacidade especializada em integrar a criagdo visual com testes
de usabilidade baseados em dados. Diferenciando-se de editores convencionais, a
plataforma foca na obtencdo de métricas quantitativas, sendo descrita como "uma
ferramenta de design e prototipagem que permite testar rapidamente ideias de projeto.
A ferramenta fornece mapas de calor, registros de interagédo e gravagoes de tela."'’
(Quant-UX, 2025, tradugéo nossa). Essa arquitetura permitiu que a prototipagem nao
fosse apenas um exercicio estético, mas uma base sélida para a analise empirica da

interagcao do usuario.

2.9.5 Servigos de Integracao (APIs)
2.9.5.1 Google Books

A integracdo de dados bibliograficos externos foi implementada através da Google
Books API. Esta interface permite a realizacdo de consultas programaticas
diretamente ao indice global do Google Livros, facilitando o enriquecimento do
catalogo da aplicagdo sem a necessidade de cadastro manual exaustivo. Conforme
descrito na documentacao oficial (Google Developers, 2025, tradugdo nossa), a

ferramenta possibilita " realizar pesquisas em texto completo e obter informacdes
sobre a obra, condigbes de visualizagdo e disponibilidade do e-book"'®. No contexto
do sistema, sua utilizacao foi essencial para automatizar a captura de metadados,
garantindo a precisdao e a padronizacdo das informacgdes literarias exibidas aos

usuarios

7 Original: "Quant-UX is a prototyping and design tool that allows you to quickly test your
design ideas. It provides you with heat maps, interaction logs, and screen recordings."

'8 QOriginal: "The Google Books API is easy to use to retrieve information about the books in
Google Books. You can perform full-text searches and retrieve book information, viewability
and eBook availability."
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Adotou-se a metodologia agil Scrum no desenvolvimento do projeto, o método
permitiu a divisdo do trabalho em ciclos menores, o que consequentemente resultou
em entregas mais continuas e maior identificacdo de problemas. Dividimos o projeto
em 4 sprints de curta duragdo e no decorrer delas definimos as prioridades e
organizamos o backlog para que assim o essencial fosse priorizado, mantendo uma
relacdo de pontos x dias, sendo os pontos valores de importancia definido para
objetivos definidos no inicio da sprint, ao longo de 15 dias, com uma pausa de 15 dias.
A abordagem escolhida possibilitou maior controle sobre as evolugdes do projeto e
facilitou para que adaptagcbes fossem realizadas conforme necessario, o Scrum
facilitou a organizacdo do fluxo de trabalho e o cumprimento de prazos. E importante
destacar que, utilizou-se desta metodologia como controle geral do desenvolvimento,
porém, o software também foi aprimorado e alterado em momentos separados, dos
quais, ndo se encaixariam totalmente nas sprints em si, logo, esta subsecédo diz
somente sobre 0 escopo geral, e ndo minucioso. Todas os dados se encontram no

Apéndice C.

3.1.1 Primeira sprint

A primeira Sprint ocorreu em agosto de 2025, onde focamos na fundacédo e
estruturagdo fundamental do projeto. Destacou-se majoritariamente na criagédo das
telas no protétipo de alta fidelidade, realizamos o levantamento de requisitos, quais
ferramentas e recursos seriam utilizados e comegamos os diagramas,
especificamente, o de caso de uso. Em uma analise de desempenho, o grafico de
Burndown abixo demonstra que foi planejado 29 pontos a serem cumpridos e que a

equipe manteve um constante ritmo de entrega.
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Grafico 2 — Burndown (primeira sprint)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3.1.2 Segunda sprint

Em setembro de 2025 foi realizado a segunda sprint do projeto, onde planejamos 16
pontos a serem trabalhados. Analisando o desempenho percebemos que a curva de
realizacao ficou préxima a linha ideal, assim, concluimos que a equipe teve uma
precisdo maior nas atividades desse periodo. Essa por¢ao do projeto foi dedicada
principalmente ao desenvolvimento inicial front-end, realizamos o desenvolvimento

base de algumas telas principais e efetuamos ajustes visuais em partes que utilizavam
Javascript.



42

Grafico 3 — Burndown (segunda sprint)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3.1.3 Terceira sprint

Com o planejamento inicial de 21 pontos e tendo seu periodo entre setembro e
outubro, a terceira e penultima Sprint teve foco na escolha de qual API seria utilizada
e consequentemente na implementacao da escolhida, a Google Books API. A analise
de desempenho demonstra através do Burndown uma queda acentuada nos primeiros
dias em relagdo aos pontos, o que gerou um leve atraso no meio da Sprint. Dedicamos
nossa atencado para a aplicagdo das heuristicas de Nielsen em nosso projeto,
continuamos a producdo de diagramas, dessa vez, o de classe, inicializamos
animacgoes produzidas em Javascript e CSS e seguimos com a produc¢ao do back-end
e front-end.
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Grafico 4 — Burndown (terceira sprint)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3.1.4 Quarta sprint

Durante outubro e novembro de 2025 foi realizada a 4 e ultima sprint, realizamos os
testes de software e focamos no refinamento e finalizagao das telas e da programacéao
(back-end e front-end). Na analise de desempenho, percebe-se que a equipe manteve
um ritmo constante de entrega, especialmente na reta final onde foram eliminados os
ultimos 10 pontos rapidamente. As animagdes em Javascript foram finalizadas e assim

totalizou 27 pontos, conforme visto no grafico 4.
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Grafico 5 — Burndown (quarta sprint)
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3.2 ANALISE DE REQUISITOS
3.2.1 Levantamento de requisitos

Para realizar a elicitacdo de requisitos, foi primeiramente projetado uma entrevista
semi-estruturada de forma qualitativa, como descrito no Apéndice A, e uma pesquisa
social quantitativa, como descrita no Apéndice B, de forma a recolher dados regionais

e primeiras impressodes para iniciar-se o desenvolvimento do software

Posteriormente, sao realizadas reunides ao longo da evolugédo do software afim de

identificar novos requisitos e/ou remover requisitos nao aplicaveis.



3.2.2 Requisitos funcionais

Quadro 1 — Requisitos Funcionais do Sistema

Identificagcao |Requisito Funcional Prioridade
RFO01 Acessar API Essencial
RF002 Acessar banco de dados Essencial
RFO03 Avaliar livro Essencial
RF004 Comentar livro Essencial
RF005 Avaliar livro Essencial
RFO006 Cadastrar usuario Essencial
RFO07 Login de usuario Essencial
RFO008 Pesquisar livros (Catalogo) Essencial
RF009 Filtrar pesquisa Importante
RF010 Registrar livro lido Importante
RFO011 Avaliar de resenha Importante
RF012 Borrar Spoliers Importante
RF013 Redefinir senha Importante
RF014 Comentar comentarios Desejavel
RF015 Editar perfil Desejavel
RF016 Chat entre usuarios Desejavel
RFO17 Filtragem de resenha Desejavel
RF018 Registro de status do livro Desejavel

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3.2.3 Requisitos nao funcionais

Quadro 2 — Requisitos ndo Funcionais do Sistema

46

Identificagdo| Categoria Requisito Nao Funcional Prioridade
RNF001 Desempenho Carregar telas em < 2s Essencial
RNF002 Seguranca Atender a LGPD Essencial
RNFO003 Infraestrutura Sincronizar dados na nuvem Essencial
RNFO004 Distribuicao Compatibilidade Android Essencial
RNFO005 Hardware/Soft. Compatibilidade de Hardware Essencial
RNF006 Confiabilidade Atualizar catalogo em tempo real Importante
RNF007 Segurancga Criptografar dados sensiveis Importante
RNF008 Portabilidade Adaptar a telas (Responsividade) Importante
RNF009 Confiabilidade Recuperar conexao automaticamente Importante
RNFO010 Confiabilidade Garantir disponibilidade (99%) Importante
RNFO011 Usabilidade Seguir Heuristicas de Nielsen Importante
RNF012 Desempenho Otimizar resposta tatil Desejavel
RNF013 Desempenho Economizar bateria e RAM Desejavel
RNF014 Desempenho Escalar para muitos usuarios Desejavel
RNF015 Usabilidade Oferecer acessibilidade visual Desejavel
RNF016 Padrdes Recomendar via historico Desejavel

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3.2.4 Diagrama de casos de uso

Apos a definicado textual dos requisitos funcionais e ndo funcionais apresentados nos
Quadros 1 e 2, torna-se necessario visualizar como os atores interagem com essas
funcionalidades. O diagrama de casos de uso ilustra o escopo do sistema, detalhando

as permissoes de acesso e as dependéncias entre 0s processos.

A Figura 4 apresenta a modelagem dessas interagdes, destacando os papéis do
usuario comum e as integragdes externas necessarias para o funcionamento da

aplicagéo.
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Figura 3 — Diagrama de caso de uso

Administrador

A

Usuario

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Conforme observado, o ator principal € o Usuario, que interage com as
funcionalidades centrais do aplicativo, como "Pesquisar livros", "Avaliar livro" e
"Registrar livro lido", atendendo diretamente aos requisitos essenciais RF008, RFO03
e RF010. Nota-se também a representacado da comunicagdo com a Google Books AP,
que é fundamental para o caso de uso de pesquisa e obtengcdo de metadados das

obras.

O diagrama também evidencia que certas funcionalidades, como "Comentar livro" e
"Editar perfil", exigem que o usuario esteja previamente autenticado (Logado),
garantindo a segurancga e a personalizagéo dos dados conforme estipulado nas regras

de negdcio do projeto.
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3.3 DECISOES TECNICAS JUSTIFICADAS

A definicdo da stack tecnoldgica e arquitetdnica, baseou-se na analise de critérios
como escalabilidade, manutenibilidade, curva de aprendizado da equipe, custo de

infraestrutura e experiencias previas.

3.3.1 Estratégia de Distribuicao: Progressive Web App (PWA)

A opcéo pelo desenvolvimento de um PWA, em detrimento de aplicagbes nativas,
fundamenta-se na necessidade de portabilidade e resiliéncia. Tecnicamente, essa
abordagem viabiliza a execucédo da aplicagdo em multiplos sistemas operacionais
(Android, iOS, Windows) a partir de uma unica base de cddigo, otimizando os recursos
de desenvolvimento. Além disso, a implementagcdo de Service Workers permite
interceptar requisigdes de rede e gerenciar o cache local. Essa capacidade é critica
para atender aos Requisitos Nao Funcionais de disponibilidade, garantindo que o
sistema ofereca funcionalidades essenciais de consulta e navegacdo mesmo em

cenarios de conectividade intermitente ou inexistente.

3.3.2 Persisténcia de Dados: Abordagem NoSQL com Cloud Firestore

Para a camada de persisténcia, selecionou-se o Cloud Firestore, um banco de dados
NoSQL orientado a documentos. Esta decisao diverge do modelo relacional tradicional
devido a natureza variavel dos metadados literarios e a exigéncia de sincronizagao
em tempo real. A arquitetura do Firestore permite a atualizagdo instantanea da
interface do cliente através de listeners ativos, eliminando a laténcia de requisigao
tipica de APIs RESTful convencionais. Tal caracteristica atende diretamente a
necessidade de dinamicidade no feed social e na atualizagao de status de leitura entre

dispositivos, sem a sobrecarga de infraestrutura de servidores dedicados.

3.3.3 Ambiente de Execuc¢ao Unificado: Node.js

A utilizagdo do Node.js na infraestrutura de back-end justifica-se pela sua arquitetura
orientada a eventos e pelo modelo de /O ndo bloqueante. Dado que a aplicacéo

realiza intensivas operacdes de entrada e saida (como consultas a APl externa e
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leitura de banco de dados), o Node.js oferece desempenho superior no tratamento de
multiplas conexdes simultdneas. Adicionalmente, a unificacdo da linguagem
JavaScript tanto no cliente quanto no servidor reduz a complexidade cognitiva do
desenvolvimento e facilita o compartilhamento de logica e validacbes entre as

camadas.

3.3.4 Integracao de Dados Externos: Google Books API

Para assegurar a integridade e a padronizagédo dos dados bibliograficos, implementou-
se a integragdo com a Google Books API. A decisdo de consumir uma fonte externa
de dados justifica-se pela inviabilidade técnica e operacional de manutencdo manual
de um catalogo literario abrangente. O uso da APl permite o enriquecimento
automatico da aplicagdo com metadados precisos (titulo, autoria, sinopse e capas),
garantindo que o Requisito Funcional de pesquisa e catalogo seja atendido com dados

de alta confiabilidade desde o primeiro acesso do usuario.

3.4 FLUXO DE USUARIOS

Para garantir uma compreenséo holistica da interagao entre o usuario e o sistema, os
processos de navegagao foram mapeados através de diagramas de fluxo, usando
desta representacdo visual para validar a Iégica de negdcios e assegurar que a

jornada do usuario seja continua e livre de impasses técnicos.

3.4.1 Fluxo de alto nivel

O diagrama de nivel macro ilustra a interdependéncia entre os médulos principais,
demonstrando como o usuario transita desde a autenticacado até as funcionalidades
centrais de descoberta, catalogagéo e avaliagao, culminando na atualizagao do perfil

pessoal.
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Figura 4 — Fluxo macro de usuario

1. FLUXO DE ACESSO
Login / Cadastro

Sucesso

3 Tela Home
2. FLUXO DE DESCOBERTA
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~ ™

{ 3. FLUXO DE CATALOGAGAOD ] [ 4. FLUXO DE AVALIACAO ]

Status de Leitura Resenhas / Social

Atualiza, Atualiza

Tela de Perfil |

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Nota-se como a arquitetura de informacgao privilegia uma estrutura hierarquica onde a

"Tela Home" atua como o hub central de distribuicdo para os demais fluxos.
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3.4.2 Fluxos especificos

Para uma analise técnica aprofundada, os macro-processos foram decompostos em
fluxos detalhados, evidenciando as decisdes do sistema e as interagdes com o banco

de dados e APlIs externas.

a) Fluxo de acesso: o primeiro contato do usuario, detalha as rotinas de validagao

de credenciais e registro de novos usuarios:

Figura 5 — Fluxo de acesso

1. FLUXO DE ACESSO

[ Inicio: Tela Landing ]

l

e

Entrar Cadastrar
Abre Popup Login Abre Popup Cadastro
" Usuario digita: . ’,’ Usuario digita:
E-mail e Senha y Dados de Registro |

Sistema Valida
Credenciais

0K Erro
Fim: Tela Home Exibe Mensagem de Erro

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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b) Fluxo de descoberta: a sequéncia de a¢des desde a solicitacdo do usuario até

a renderizacdo da lista de resultados, evidenciando o consumo de dados

externos:

Figura 6 — Fluxo de descoberta
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[ Fim: Tela Detalhes J

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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c) Fluxo de catalogagao: ainteragdo com o banco de dados Cloud Firestore para

a persisténcia do status de leitura selecionado pelo usuario:

Figura 7 — Fluxo de catalogacao
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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d) Fluxo de avaliagéo: o processo de criacao de resenhas, validagao de entrada

de dados e a consequente atualizagao do feed social e das estatisticas de perfil:

Figura 8 — Fluxo de avaliagdo

4. FLUXO DE AVALIACAO

[ Inicio: Detalhes do Livro J

. Preenche: !
£ Nota, Texto e Visibilidade ,*

_______________________

Sistema Atualiza Perfil
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[ Fim: Resenha Publicada ]

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3.5 IMPLEMENTAGAO DA PERSISTENCIA DE DADOS

Para a camada de persisténcia de dados do projeto BookBuds, optou-se pela
utilizacdo do Cloud Firestore, um banco de dados NoSQL orientado a documentos,
oferecido pela plataforma Google Firebase. Diferentemente dos bancos de dados
relacionais tradicionais (SQL) que organizam dados em tabelas e linhas rigidas, o

Firestore armazena dados em documentos, que sdo organizados em colecgdes.

Essa estrutura oferece flexibilidade e escalabilidade, permitindo que os objetos
definidos na modelagem do sistema sejam mapeados de forma direta para o banco

de dados.

3.5.1 Estrutura de Cole¢goes e Documentos

A organizagdo interna do Firestore reflete a hierarquia de classes do sistema.
Conforme observado na captura de tela da implementagao real (Figura 9), os dados

dos usuarios sao armazenados na coleg¢ao raiz denominada users.

Cada documento dentro desta colegao representa um objeto unico da classe User. O
identificador do documento (neste caso, LMXfuao...) atua como a chave primaria
unica, muitas vezes sincronizada com o UID gerado pelo servigo de Autenticacao
(Firebase Auth).

Figura 9 — Visualizagdo do documento de usuario no Console do Firestore

(M > users > LMXfuaoDleM.. &

2 (default)

+ Start collection + Add document
LMXFfuaoD1cHmebenlXaA + Add field

"alessandrd martins@gmail.com”
ttps://ddragon.leagueoflegends.com/cdn/imgichampion/splash/Teemo_0.jpg”
: "FaDoCazuza”
‘eUJXLTaTrHQIMKRMMXW8050FThk2"
ale.mar”

“https://sm.ign.com/tfign_briscreenshot/defaultisenteceas mz3p.1200.jpg”

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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No exemplo acima, observa-se a materializagdo dos atributos da classe:

a) Campos de Texto: email, password e username s&o armazenados como
strings;

b) Recursos Visuais: Os atributos icon e wallpaper armazenam as URLs das
imagens (hospedadas externamente ou no Firebase Storage), permitindo que
o front-end carregue a foto de perfil e o fundo personalizado do usuario;

c) ldentificagdo: O campo uid vincula este documento de dados as credenciais de

login do usuario.

3.5.2 Mapeamento do Diagrama de Classes para o NoSQL

A estrutura adotada no Firestore é derivada diretamente da modelagem orientada a
objetos definida na fase de projeto. A Figura 10 apresenta o Diagrama de Classes da

Sprint 4, que serviu de base para a criagcdo dos documentos no banco.

Figura 10 — Diagrama de Classe do Sistema

User Book
#userld: Varchar(12) #bookld: Varchar(12)
#userName: Varchar(30) #bookTitle: Vachar(100)
#userNameld: (20) #bookRating: int
#userPassword: Varchar(100) - 0.7 #bookReviews: int
#userBio: Varchar(255) ( 4 #bookTumbnail: Varchar(255)
#userPhoto: Varchar(255) or #bookAuthor: Varchar(100)
#bookld: Varchar(12) - #bookDescription: Varchar(255)
A 0.=
#favoriteBook() — N
#makeReview()
#makeComment() 0..*
#rateBook()
#rateComment()
#rateReview()
0.*
‘ Review
Comment \ ‘ #reviewld: Varchar(12)
#reviewText: Varchar(255)
#commentld: Varchar(12) #reviewRating: int
#commentText: Varchar(255) #userld: Varchar(12)
’ #commentRating: Varchar(255) ‘ 0.* #userName: Varchar(30)
#userld: Varchar(12) #bookld: Varchar(12)
#reviewld: Varchar(12) #bookName: Varchar(12)
#commentld: Varchar(12)
#commentText: Varchar(255)
0.*
J

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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A relacéo entre o diagrama e o banco de dados ocorre da seguinte maneira:

a)

Classe User: Conforme detalhado na Figura A, os atributos definidos no
diagrama (como userName, userPassword, userPhoto) foram convertidos
diretamente para chaves no documento JSON do Firestore (username,
password, icon);

Relacionamentos (Associagdes): O diagrama indica que um User pode ter
multiplos Review e Comment (relacionamento 0..*). No Firestore, essa relagao
nao é feita através de "joins" complexos como no SQL, mas sim através de
referéncias;

Ao criar uma Review (classe a direita no diagrama), o sistema salva o userld
dentro do documento da review. Isso permite que o sistema faga uma consulta
simples: "Busque todas as Reviews onde o campo userld seja igual ao ID do
usuario logado";

Classe Book: De forma similar, os livros possuem sua propria colegdo books.
O diagrama prevé atributos como bookTitle e bookAuthor. No Firestore, esses
dados sao persistidos para garantir que, ao carregar uma resenha, o aplicativo
tenha acesso rapido aos dados do livro sem precisar consultar a APl do Google

Books repetidamente.

Dessa forma, o Cloud Firestore atua ndo apenas como um repositério de dados, mas

como um espelho do estado da aplicacao, garantindo que as interagdes definidas nos

métodos da classe (como #makeReview() ou #favoriteBook()) resultem na criagdo ou

atualizacao imediata dos documentos correspondentes na nuvem.
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3.6 ARQUITETURA

A arquitetura foi pensada em dois niveis de abstragao distintos, mas complementares,
sendo eles, a arquitetura da solugdo, que define a infraestrutura e a integracao entre
servigos distribuidos, e a arquitetura de software, que detalha a organizagao interna

do codigo-fonte e os padrdes de projeto aplicados.

3.6.1 Distribuicao dos diretérios

Além das divisdes conceituais e tedricas que se apresentam como uma interpretacao,

€ necessario demonstrar como a arquitetura fisica em si se apresenta.

Figura 11 — Arquitetura fisica do sistema

functions.js

model.js

Serint is
Script.js Script.js

Structure.html
Structure_html

style.css

style.css

Script.js
Script.js

Structure.html Structure_html

style.css
style.css

Scriptjs Structure_html style.css

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3.6.2 Arquitetura da solugao

A solugéo foi concebida sob um modelo sem servidor dedicado, chamado Serverless,

e utilizando uma abordagem centrada no cliente, chamado Client-Side Rendering.
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Além disso, aplicativo opera como um PWA, rodando diretamente no dispositivo do

usuario, o que permite o acesso offline e o uso de recursos nativos.

Figura 12 — Arquitetura da solugao (simplificada)

1. Servigos Externos

Google Books API
(Catdlogo)

™~

2. Infraestrutura Serverless

Cloud Firestore Firebase Auth JISON/HTTPS

(Banco de Dados) (Login)

X
|

Sync Tempo Real Token

| J
\3. Cliente (Navdgador:/

Aplicativo BookBuds
(PWA)

Fallback

Service Worker

(Cache Offline)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Ja a comunicacdo de dados ocorre de forma descentralizada, identificando-se

principalmente em dois processos:

a) Persisténcia e Autenticagdo: o aplicativo conecta-se diretamente ao Google
Firebase (Cloud Firestore e Authentication) para gerenciar usuarios e salvar o
historico de leituras em tempo real;

b) Catalogo de Obras: Para a obtengdo de metadados de livros, o front-end
consome diretamente a Google Books API, garantindo um catalogo vasto sem

a necessidade de manuteng¢ao manual de banco de dados.
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Para garantir a manutenibilidade, escalabilidade e a organizagao légica do cdédigo-

fonte, a arquitetura do sistema foi estruturada seguindo o padréo de arquitetura em

camadas baseada em mddulos e fortemente inspirada no padrao de projeto MVC.

Diferente de abordagens monoliticas onde arquivos de diferentes naturezas se

misturam, optou-se pela separacdo de responsabilidades, onde cada componente

funcional do sistema possui seus arquivos de estrutura, estilo e comportamento

isolados.

Figura 13 — Arquitetura do software (simplificada)

Aplicacdo BookBuds (Front-

End)

Camada de Apresentagdo
(View - Modular)

Mddulo: Profile
| scripts.js
(Controller) |

............

| structure.html
styles.css

Mddulo: Home

| scripts.s
] (Controller) |
I 1

structure.html |
| styles.css

Mddulo: Book

| scripts.js

i
| structure.html
styles.css

| (Controller) !

model.js

E (Regras de Negdcio) E

Camada de Modelo
(Data_Base) ~

functions.js

3 (Conexao Firestore) i

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

A organizacado do projeto divide-se fundamentalmente em duas grandes camadas

l6gicas:

a) Camada de modelo e persisténcia: representada no diretério Data_Base, esta

camada centraliza toda a logica de acesso aos dados e regras de negocio

globais. Arquivos como functions.js e model.js atuam como a interface de

comunicagado com o banco de dados Cloud Firestore. Tem como fungao abstrair
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a complexidade das chamadas a API e ao banco de dados, garantindo que a
interface do usuario ndo manipule dados diretamente;

b) Camada de Apresentacdo e Controle: camada visual foi organizada sob o
diretério View, utilizando uma estratégia de Empacotamento por
Funcionalidade (Package by Feature). Em vez de separar todos os HTMLs em
uma pasta e todos os CSSs em outra, cada modulo do sistema (ex: Home,

Book, Profile, Search) reside em seu proprio diretério contendo:

— View (Visualizag&o): os arquivos structure.html e styles.css definem a
estrutura semantica e a estética da interface. Eles sdo passivos e
aguardam instrugoes;

— Controller (Controle): o arquivo scripts.js presente em cada médulo atua
como o Controlador. Ele intercepta as agbes do usuario (cliques, inputs),
solicita dados a camada de Modelo (Data Base) e, com base na

resposta, manipula o DOM para atualizar a View.

3.6.4 Modelagem de classes

Uma vez definida a arquitetura modular e as camadas de responsabilidade, faz-se
necessario detalhar a estrutura estatica dos dados que transitam pelo sistema. O
Diagrama de Classes, apresentado na Figura 13, ilustra as principais entidades do
BookBuds, seus atributos e os relacionamentos que sustentam as regras de negdcio

da camada de modelo (Data_Base).



Figura 14 — Diagrama de classe do sistema

User

#userld: Varchar(12)
#userName: Varchar(30)
#userNameld: (20)
#userPassword: Varchar(100)
#userBio: Varchar(255)
#userPhoto: Varchar(255)
#bookld: Varchar(12)

#favoriteBook()
#makeReview()
#makeComment()
#rateBook()
#rateComment()
#rateReview()

0.*

Comment

#commentld: Varchar(12)
#commentText: Varchar(255)
#commentRating: Varchar(255)
#userld: Varchar(12)
#reviewld: Varchar(12)

Book

#bookld: Varchar(12)
#bookTitle: Vachar(100)
#bookRating: int
#bookReviews: int
#bookTumbnail: Varchar(255)
#bookAuthor: Varchar(100)
#bookDescription: Varchar(255)

4

Review

Ic

#reviewld: Varchar(12)
#reviewText: Varchar(255)
#reviewRating: int
#userld: Varchar(12)
#userName: Varchar(30)
#bookld: Varchar(12)
#bookName: Varchar(12)
#commentld: Varchar(12)
#commentText: Varchar(255)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A modelagem destaca a classe User como elemento central, relacionando-se
diretamente com as funcionalidades de interacdo. Observa-se que as classes Book,
Review e Comment possuem atributos tipados (como Varchar e Int) que refletem o
mapeamento direto para a persisténcia no banco de dados. Vale ressaltar a relagcao
de composicdo entre Review e Comment, onde um comentario depende
existencialmente de uma avaliacdo prévia, e o auto-relacionamento na classe

Comment, que permite a criagéo de respostas (threads) dentro da plataforma.
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3.7 APRESENTACAO DA INTERFACE

Com base na arquitetura e nos requisitos definidos, foi desenvolvida a interface do
BookBuds priorizando a usabilidade e a experiéncia do usuario. As telas a seguir

demonstram a materializacdo dos fluxos desenhados anteriormente.

A Tela Inicial atua como o ponto de entrada da aplicagao. Projetada com um design
minimalista, ela cumpre a fungcdo de direcionar o usuario para as rotas de
autenticacao, apresentando de forma clara os botdes de "Iniciar Sess&o" e "Faga seu

Cadastro".

Figura 15 — Tela Inicial do Sistema

0w G ok

BOOKBUIDS

CONHEGA OBRAS. REVISITE MOMENTOS.

INICIAR
SESSAO

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Para o processo de autenticagdo, optou-se pelo uso de modais (pop-ups)
sobrepostos, evitando o redirecionamento de paginas e mantendo o usuario

contextualizado.

O Pop-up de Cadastro coleta os dados essenciais para o registro e fornece acesso

aos termos legais da plataforma.

Figura 16 — Pop-up de Cadastro

*oe e Qe %

BOOKBUDS

CADASTRAR

AO CLICAR EM "CADASTRAR",
VOCE CONCORDA COM OS
EA

JA POSSUI UMA CONTA?

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Ja o Pop-up de Login simplifica 0 acesso de usuarios recorrentes, solicitando apenas
as credenciais basicas e oferecendo o fluxo de recuperagao de senha ("Esqueceu sua

senha?") caso necessario.

Figura 17 — Pop-up de Login

SANTNAT A o

BOGKBLUDS

CEESEETT)
(R

INICIAR SESSAO

Esquecen sua senha?

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Apods a autenticacao, o usuario é direcionado para a Tela Home. Esta interface foca
na descoberta e recomendacao de conteudo, apresentando se¢des dindmicas como
"Recomendacéo Diaria", obras "Em Alta" e "Langamentos”, incentivando a exploracéo

do catalogo.

Figura 18 — Tela Home

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

19 As capas de livros exibidas nessa e em quaisquer outras interfaces sdo de propriedade de suas
respectivas editoras e utilizadas aqui apenas para fins de demonstragcao da funcionalidade do sistema
via API.
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Para buscas especificas, a Tela de Pesquisa permite localizar obras por titulo ou autor.
Ainterface conta com um campo de busca destacado e uma aba de filtros para refinar

os resultados, facilitando a navegagéo em grandes volumes de dados.

Figura 19 — Tela de Pesquisa

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Ao selecionar uma obra, o usuario visualiza a Tela de Detalhes do Livro . Esta tela
centraliza as informagdes da obra (capa, sinopse, autor) e as agdes principais do
sistema: adicionar a "Estante" (gerenciamento de status de leitura) e escrever uma

"Resenha’.

Figura 20 — Tela de Detalhes do Livro

The Lord of the Rings
j-r.r. tolkien

T AAAARk

0 reviews

Sinopse

v miths, and Sauron, The Dark [
One Ring, filling it with his own
rule all others. But the One Ri from him,
and though he sought it throughout -earth, it
remained lost to him After m 11, by chance,
into the hands of the hobbit. B
From h ess i the Dar
POWEr Sp ar and wide
Rings to him, but eve

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Por fim, a Tela de Perfil (Figura 20) consolida a identidade do usuario na plataforma.
Nela, é possivel visualizar e editar informagdes pessoais, acompanhar métricas
sociais (seguidores/seguindo) e acessar rapidamente a biblioteca de livros favoritos e

o historico de resenhas publicadas.

Figura 21 — Tela de Perfil

Ol4, sou Llts e sejam bem vindos ao

meu perfil!!

Resenhas

) The Prince Wihout Sorrow

Perfeito!!
Amei esse livro, 2 histdria & imcrivel e 03
personagens 330 muito bem desenvolvidos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3.8 ANALISE COMPARATIVA: PROTOTIPACAO VS. PRODUTO FINAL
A etapa de prototipacao de alta fidelidade desempenhou um papel crucial na definigao
da identidade visual e na arquitetura de informacgao do software. Ao comparar o design

idealizado inicialmente:

Figura 22 — Telas da prototipacéo de alta fidelidade

[ STARLESS
SEA

¥l e e K The Starless Sea )
BookBuds
e boce o A rarasto

42 Kok Aokt

108.243 vaiagles
@ Estante Resenha

Sinopse

Resenhas (27.321) (s
BookBuds Resenha x| T S
e O Tk
Q Yt Meu livro favorito!

Meu livro favorito!

Replying ihopes

Fonte: Elaborado pelos autores

Com a interface final implementada (Figuras 15 a 21), observa-se uma alta aderéncia
aos conceitos estéticos propostos, com ajustes estratégicos focados em usabilidade

e viabilidade técnica.

a) Ildentidade Visual e Consisténcia O produto final manteve a esséncia "dark
mode" do protétipo, preservando a paleta de cores escura que favorece a
leitura prolongada e destaca as capas dos livros. A tipografia do logotipo
"BookBuds" e a disposicao dos elementos centrais na Tela Home
permaneceram fiéis ao planejado, garantindo que a identidade da marca fosse

preservada. O layout de grid para os livros "Em Alta" e "Langamentos" foi
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implementado com sucesso, mantendo a hierarquia visual que guia o olhar do

usuario;

b) Adaptacdes de Usabilidade (UX) Houve refinamentos notaveis na experiéncia

do usuario durante a implementacao:

— Navegacao e Acesso: Na Tela Inicial, o prototipo original apresentava um
fundo mais complexo e botées menores. A versao final (Figura 15) optou
por uma abordagem mais limpa e minimalista, com botdes de ag¢ao ("Iniciar
Sesséao" e "Facga seu Cadastro") maiores e mais contrastantes, facilitando o
toque em dispositivos méveis, conforme as boas praticas de Mobile First;

— Fluxo de Autenticacdo: Os modais de Login e Sign Up (Figuras 16 e 17)
evoluiram para garantir maior clareza. Enquanto o protétipo sugeria campos
de entrada mais estilizados, a implementacao final priorizou inputs padrées
de formulario web, o que melhora a acessibilidade e o preenchimento

automatico pelos navegadores.

c) Evolugdo Funcional Algumas funcionalidades foram readequadas para atender

as limitagdes técnicas e prazos do MVP (Minimum Viable Product):

— Tela do Livro: No protétipo, a tela de detalhes do livro apresentava uma
disposicdo de elementos focada puramente na estética. Na versao final
(Figura 20), a disposigao foi otimizada para destacar a sinopse e as agoes
principais ("Estante" e "Resenha"), garantindo que o usuario tenha acesso
imediato as fungdes mais criticas do sistema;

— Interacdo Social: A interface de "Comment" e "Review" foi simplificada na
implementagao. O protétipo previa interacbes complexas com GlFs e
respostas aninhadas. A versao entregue foca na funcionalidade central de
avaliagao (estrelas e texto), assegurando a estabilidade da persisténcia de

dados no Firestore sem comprometer a performance.

Em suma, a comparacao evidencia que o BookBuds ndo apenas atingiu o nivel de
qualidade visual proposto na fase de design, mas também amadureceu em termos de
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engenharia de software, entregando uma interface que equilibra a estética desejada

com a funcionalidade necessaria para uma aplicagao PWA robusta.

3.9 ANALISE DE RISCOS TECNICOS

A fim de garantir a confiabilidade, a seguranga e a longevidade do software, foi
realizada uma analise de riscos técnicos detalhada. Dada a natureza da arquitetura
escolhida uma aplicagao Client-Side (PWA) apoiada por infraestrutura Serverless e
dependente de servigos externos, surgem desafios especificos que transcendem o

desenvolvimento de software tradicional.

Esta analise visa antecipar potenciais falhas e definir estratégias de mitigagéo
proativas. Os riscos foram mapeados e categorizados em trés pilares fundamentais:
Arquitetura e Infraestrutura, Comunicacdo Externa e Dados, e Seguranga e

Experiéncia do Usuario.

3.9.1 Riscos de Arquitetura e Infraestrutura

A escolha por uma arquitetura sem middleware (API proprietaria) e o uso de um banco
de dados NoSQL (Firestore) trazem agilidade ao desenvolvimento, mas impdem
desafios quanto a consisténcia dos dados e a centralizagao das regras de negdcio. O

Quadro 3 detalha os riscos inerentes a estrutura logica e fisica do sistema.
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Quadro 3 — Analise de riscos da arquitetura e infraestrutura

Risco - - Estratégia de
Identificado Probabilidade | Impacto | Descrigao Mitigacio
A auséncia de uma
AP proprletafla. Migrar validagbes
concentra a logicade | _ .= .
Acoplamento . : criticas para Firebase
negocios no cliente .
Front- L Cloud Functions,
Alta Médio |(navegador), : .
End/Regras o centralizando a logica
> . dificultando a :
de Negdcio . em ambiente seguro
replicacao das regras
serverless.
para outras
plataformas futuras.
O plano Spark possui
Limites do cqtas rlgldgs de Implgmentar paginagéo
leitura/escrita. Testes | em listas e otimizar
Plano 1 . . i
Gratuito Média Alto mtenswpg ou loops cqnsultas para ewtgri
. de requisicdo podem |[leituras desnecessarias
(Firestore) . .
tirar o app do ar de colecoes inteiras.
temporariamente.
Alteragoes Utilizar a resolucao de
simultaneas em . :
. i . conflitos nativa do SDK
Conflitos de dados (ex: perfil) em . " X
. N . . N ) do Firestore ("last write
Sincronizaga Alta Baixo |dispositivos offline - o
- wins") e notificar o
o Offline podem gerar .
; PO usuario sobre o estado
inconsisténcia ao ~
da conexao.
reconectar.
A flexibilidade do
NoSQL (schemaless) | Manter rigor na camada
C ea permite que dados de Model (arquivo
Inconsisténci antigos e novos model.js) para garantir a
a de Dados Média Médio 9 s)parag
(NoSQL) coexistam com padronlzagao dos
estruturas diferentes, |objetos antes da
podendo quebrar a persisténcia.
aplicacéao.
Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3.9.2 Riscos de Comunicagao Externa e Dados

O sistema opera como uma interface de agregacéo, dependendo inteiramente da
Google Books API para a exibicdo de conteudo. Essa dependéncia externa cria um
cenario de risco quanto a soberania e disponibilidade dos dados, conforme

apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 — Analise de riscos de comunicio externa e dados
Estratégia de
Mitigacao

Risco Identificado | Probabilidade | Impacto |Descricao

O sistema nao
possui a posse Implementar padrao

dos dados do "Cache on Read":
D a - catalogo; atua salvar no Firestore os
ependeéncia apenas como dados essenciais
Critica da API Alta Alto ap ;
interface de (titulo, autor, capa)
(Google Books) . .
visualizagdo. Se |sempre que um
a APl falhar, o usuario interagir com
conteudo um livro.
desaparece.
Isrgf\/riruopgio do Tratamento de erros
alterag Ses robusto no Controller
Indisponibilidade ¢ para falha graciosa
. abruptas !
ou Mudanga na Baixa Alto (breakin (graceful degradation)
API 9 e exibicdo de
changes) na mensagens amigaveis
estrutura da API ge 9
ao usuario.
do Google.
A API pode
retornar registros | Implementar imagens
com campos de fallback (capa
Dados ~ e
o nulos (sem capa |padréo) e verificagbes
Incompletos na Alta Médio ; L
ou sinopse), condicionais na
Fonte o
quebrando o renderizacao dos
layout da componentes visuais.
aplicagao.
A flexibilidade do
g?:ﬁgrhaless) Manter rigor na
. camada de Model
permite que

(arquivo model.js)

Inconsisténcia de dados antigos e

Dados (NoSQL) Media Medio novos coexistam paga ge}rantlr a q
com estruturas | P@dronizacao cos
diferentes objetos antes da
podendo quebrar persisténcia.

a aplicacao.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3.9.3 Riscos de Segurancga e Experiéncia do Usuario (UX)

Por se tratar de uma aplicagdo que roda majoritariamente no navegador do cliente
(Client-Side), a exposigao de chaves de acesso e a performance de renderizagao

tornam-se pontos criticos. O Quadro 5 aborda os riscos relacionados a protegao da

aplicacao e a fluidez da interface.

Quadro 5 — Andlise de riscos de seguranga e experiencia

Risco - - Estratégia de
Identificado Probabilidade [ Impacto | Descrigao Mitigacio
Manipulagao direta . .
do DOM via Utilizar te_zgs nativas
. . como <dialog> e
Bloqueio de JavaScript puro para . X . .
o .- .- priorizar animacgdes via
Renderizagao Média Médio |pop-ups pode causar
. CSS (transform) para
(DOM) travamentos (jank) . :
. " liberar a main thread
em dispositivos de
do processador.
entrada.
Regras de banco de | Configurar Firestore
Vulnerabilidade dados permlss!vgg Segurlty Rules estritas,
- (allow read, write: if |validando a
em Regras de Alta Critico t sem dad tenticacs
Seguranca rue) expdem dados | autenticagéo
de usuarios a (request.auth.uid) para
exclusdo ou roubo. operacgoes de escrita.
Chaves de API Restringir o uso da
visiveis no cédigo chave no console da
Exposicdo de .. | cliente (Client-Side) | Google Cloud Platform
Alta Médio
Chaves de API podem ser usadas apenas para
indevidamente por requisi¢coes originadas
terceiros. do dominio do PWA.
Sanitizar
Injecéo de scripts rigorosamente todas
Cross-Site maliciosos através de | as entradas de usuario
e Média Alto | campos de texto antes da renderizagao,
Scripting (XSS) . :
(resenhas/comentario | evitando o uso de
s). innerHTML com dados
nao tratados.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3.10 ANALISE DE RESULTADOS

A analise dos resultados do projeto BookBuds foi conduzida sob trés perspectivas
fundamentais: a eficiéncia do processo de desenvolvimento (metodologia), a
conformidade técnica do software (testes funcionais) e a validagdo da proposta de

valor junto ao publico-alvo.

3.10.1 Desempenho do Processo de Desenvolvimento (Scrum)

A adogao da metodologia agil Scrum permitiu um controle granular sobre o progresso
do projeto, dividido em quatro Sprints de 15 dias. A analise dos dados e grafico, na

secao 3.1 e no Apéndice D, demonstra uma evolugao consistente da equipe:

a) Curva de Aprendizado e Ritmo: Na Primeira Sprint, focada na estruturagéo e
prototipagem de alta fidelidade, a equipe planejou e executou 29 pontos,
mantendo um ritmo constante. Ja na Segunda Sprint, dedicada ao front-end e
I6gica inicial, a curva de realizagdo aproximou-se significativamente da linha
ideal, indicando um aumento na precisdo do planejamento e na maturidade
técnica da equipe;

b) Gestao de Complexidade: A Terceira Sprint apresentou o maior desafio técnico
com a implementagao da Google Books API. O grafico de Burndown (Grafico
4) revela uma queda acentuada inicial seguida de um leve atraso, reflexo da
complexidade de integracédo de servigos externos, mas que foi recuperada ao
final do ciclo;

c) Finalizagao: A Quarta Sprint focou no refinamento e testes, apresentando uma
eliminagao rapida de pontos na reta final, totalizando 27 pontos entregues e
confirmando a estabilidade do fluxo de trabalho na conclusdgo do MVP

(Minimum Viable Product).

3.10.2 Validagao Técnica e Funcional

Os testes de software, detalhados nos testes de software, encontrado no Apéndice C,
foram conduzidos manualmente na ultima fase do desenvolvimento para assegurar a

qualidade das funcionalidades essenciais.
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a) Funcionalidades Validadas (Exito): O nticleo da aplicagdo demonstrou robustez

nas operagdes criticas para a experiéncia do usuario:

Acesso e Navegacgao: Os fluxos de "Iniciar Sessao" (Login), "Realizar
Cadastro" e a navegacao entre as telas principais (Home, Livro, Perfil)
funcionaram conforme o esperado;

Integracdo e Pesquisa: A funcionalidade de "Clicar em um livro" e
"Pesquisar um livro" operou corretamente, validando a integragdo com
a APl externa e o roteamento interno;

Interagao Social: Recursos vitais para a proposta de rede social, como
"Resenhar um livro", "Favoritar" e "Sair de pop-ups", apresentaram
comportamento estavel e correto;

Tratamento de Erros: O sistema respondeu adequadamente a tentativas
de uso indevido, como "Pesquisar sem nada escrito" ou "Iniciar Sessao

sem dados", exibindo as mensagens de erro esperadas.

b) Limitagcdes e Falhas Identificadas: Os testes também revelaram limitagdes

funcionais que devem ser priorizadas em ciclos futuros de manutengao

(Trabalhos Futuros):

Gestdo de Estante: A funcionalidade critica de "Adicionar um livro a
estante" falhou nos testes ("Nada acontece"), impedindo a catalogagao
personalizada neste momento;

Edicdo e Recuperacao: Acbdes de "Editar o perfil" e o fluxo de
recuperacao de senha ("Esqueceu sua senha?") ndo geraram resposta
do sistema;

Interface (Ul): Foram identificados bugs visuais na avaliagéo por estrelas
(selegao total indesejada) e na auséncia de resposta ao clicar nos

botbes de filtros de pesquisa e links legais (Termos/Politica).
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3.10.3 Validagao da Hipo6tese e Aceitagao de Mercado

A pesquisa quantitativa, no Apéndice B, forneceu dados empiricos que validam a

premissa central do projeto.

a) Confirmacado do Problema: A pesquisa confirmou que, embora 64,5% dos
usuarios atribuam nota maxima a importancia da leitura, existe um
descompasso pratico, onde 58,1% leram apenas 1 a 2 livros no ultimo ano.
Crucialmente, 83,9% dos entrevistados confirmaram sentir dificuldade explicita
em manter o habito de leitura, validando a "dor" que o BookBuds se propde a
resolver;

b) Viabilidade da Solugéo: A aceitagdo da proposta foi expressiva. 96,8% dos
participantes afirmaram acreditar que uma rede social de incentivo ajudaria a
manter o habito de leitura. Dado que 87,1% dos respondentes atualmente néo
utilizam nenhum aplicativo para gerenciar leituras, o BookBuds encontra um

mercado desassistido e receptivo a solugao tecnoldgica desenvolvida.

3.10.4 Conclusao dos Resultados

Os resultados indicam que o projeto foi bem-sucedido em construir uma base
tecnolégica solida (PWA/Serverless) e em validar sua relevancia social. Embora os
testes de software (Apéndice C) tenham apontado falhas pontuais em funcionalidades
secundarias e de gestdo de estante que requerem corregdo, o nucleo da aplicagao
(Descoberta, Pesquisa, Socializacao e Autenticacao) esta operacional. A alta taxa de
aceitacao potencial (96,8%) sugere que, apos os refinamentos técnicos apontados, a

aplicagao possui alta viabilidade de adocao real.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho atingiu seu objetivo principal ao desenvolver e apresentar o
BookBuds, uma solugao tecnologica sob a forma de um PWA destinada a mitigar o
declinio do habito de leitura no contexto da sociedade do imediatismo. A proposta de
unir a gestao de acervo literario com funcionalidades de rede social demonstrou-se

nao apenas viavel tecnicamente, mas socialmente necessaria.

Através da fundamentacéao tedrica, confirmou-se que a "economia da atencao" e a
fragmentacdo do foco sédo barreiras reais para a leitura profunda. No entanto, a
pesquisa de campo realizada validou a hipétese central do projeto: embora 83,9% dos
entrevistados sintam dificuldade em manter o habito de leitura, 96,8% acreditam que
uma ferramenta de incentivo social seria eficaz para reverter esse cenario. Isso
comprova que o problema né&o ¢é a falta de interesse pela leitura, mas a auséncia de

ferramentas adequadas que se integrem a rotina digital dos usuarios.

Do ponto de vista técnico, a adogédo da arquitetura baseada em camadas (inspirada
no padrédo MVC e Clean Architecture) e a utilizagdo de uma infraestrutura serverless
(Firebase/Firestore) provaram ser escolhas acertadas. A integragdo com a Google
Books API solucionou o desafio critico de popular o catalogo, garantindo que o usuario
tenha acesso imediato a milhdes de titulos sem a necessidade de cadastro manual,

atendendo aos requisitos de usabilidade e desempenho estabelecidos.

Contudo, como em todo ciclo de desenvolvimento de software, foram identificadas
limitacbes. Os testes de software apontaram que funcionalidades secundarias, como
a redefinicdo de senha e a edicdo avancada de perfil, ainda necessitam de
refinamento para garantir a experiéncia completa do usuario. Além disso, a validagao
qualitativa (entrevistas) revelou um desejo latente por recursos de gamificagdo mais
profundos, como barras de progresso visual e sistemas de recompensa, que nao

foram implementados nesta primeira versao (MVP).

Como propostas para trabalhos futuros, sugere-se:

a) Implementacdo de Gamificagdo: Desenvolvimento de niveis de usuario e

conquistas para aumentar a retencao e a motivagao;
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b) Refinamento de Algoritmos: Utilizacao de Inteligéncia Artificial para aprimorar o
sistema de recomendagdes com base no historico de leitura (RNF016);

c) Expansao Social: Implementagdo de chat em tempo real e clubes do livro
virtuais dentro da plataforma;

d) Correcédo e Melhoria Continua: Ajuste das funcionalidades que apresentaram
falhas nos testes finais e otimizagcédo da responsividade para uma gama maior

de dispositivos.

Conclui-se, portanto, que o BookBuds cumpre seu papel académico e social. Mais do
que um repositério de livros, o sistema apresenta-se como um ecossistema de
incentivo, provando que a tecnologia, frequentemente apontada como a causa do
afastamento dos livros, pode ser a principal aliada na reconexao das pessoas com a
literatura. Além de que, apesar das limitagdes encontradas, o ciclo iterativo
demonstrou que a integracéo entre bibliotecas digitais, rede social e tecnologia web

modernas é tecnicamente viavel e alinhada as necessidades reais dos usuarios.
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GLOSSARIO

Back-end: Parte da aplicagc&o responsavel pela légica de negdcio, processamento de
dados e comunicagao com o banco de dados, operando no lado do servidor.
Backlog: Lista ordenada de tudo o que é conhecido ser necessario no produto; € a
unica origem dos requisitos para qualquer mudancga a ser feita no produto.

Branches: Ramificagcbes em sistemas de controle de versdo (como o Git) que
permitem o desenvolvimento de funcionalidades de forma paralela e isolada do codigo
principal.

Burndown: Grafico utilizado em metodologias ageis para representar visualmente o
trabalho restante versus o tempo disponivel, permitindo acompanhar o progresso da
equipe.

Cache on Read: Estratégia de otimizacdo onde os dados séo salvos em cache local
ou banco de dados no momento em que sao lidos de uma fonte externa, reduzindo a
necessidade de novas consultas.

Client-Side Rendering: Técnica de desenvolvimento web onde a renderizagdo do
conteudo da pagina ocorre no navegador do usuario, utilizando JavaScript, em vez de
no servidor.

Crowdsourcing: Modelo de produgao que utiliza conhecimentos e servigos coletivos,
geralmente obtidos através da internet; no contexto do trabalho, refere-se a
colaboracao dos usuarios em resenhas e avaliagdes.

Dom (Document Object Model): Interface de programacéao para documentos HTML e
XML que representa a pagina de forma que programas possam alterar a estrutura,
estilo e conteudo do documento.

Elicitacdo: Processo de descoberta, revisdo, documentagdo e entendimento das
necessidades e restricbes dos usuarios para o desenvolvimento de um sistema.
Fallback: Mecanismo de contingéncia ou alternativa de segurancga; utilizado no
sistema para exibir conteudos padrdo (como capas de livros) quando a informagao
original ndo esta disponivel.

Framework: Estrutura de suporte definida, em que um outro projeto de software pode
ser organizado e desenvolvido; fornece funcionalidades genéricas para facilitar o

desenvolvimento.
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Front-end: Camada da aplicagdo com a qual o usuario interage diretamente;
compreende a interface grafica, design e experiéncia do usuario.

Gamificagéo: Aplicagéo de elementos e mecanicas de design de jogos em contextos
de ndo-jogos, visando aumentar o engajamento e a motivagao dos usuarios.
Graceful Degradation: Conceito de design que garante que o sistema continue
funcionando, ainda que com funcionalidades reduzidas, em caso de falhas em
componentes ou servigos externos.

Heuristicas de Nielsen: Conjunto de dez principios gerais para design de interagao
utilizados para avaliar a usabilidade de interfaces de usuario.

Incremento: No Scrum, € a soma de todos os itens do Backlog do Produto
completados durante uma Sprint e o valor dos incrementos de todas as Sprints
anteriores.

Jank: Termo técnico utilizado para descrever travamentos visuais ou engasgos na
renderizagao de interfaces web, geralmente causados por processamento excessivo
na main thread.

Listeners: Mecanismo utilizado em bancos de dados em tempo real (como Firestore)
que "ouve" alteragdes nos dados e atualiza a interface do usuario instantaneamente
sem necessidade de recarregar a pagina.

Main Thread: A linha principal de execug¢dao do navegador onde o JavaScript é
processado e a renderizagdo da pagina ocorre; o bloqueio desta linha causa
travamentos na interface.

Middleware: Software que atua como uma ponte entre um sistema operacional ou
banco de dados e as aplicagdes, especialmente em uma rede.

Package by Feature: Estratégia de organizagdo de arquitetura de software onde os
arquivos sao agrupados por funcionalidade (ex: Pasta "Login" contendo HTML, CSS
e JS do login) em vez de por tipo de arquivo.

Product Owner: Papel no Scrum responsavel por maximizar o valor do produto
resultante do trabalho do Time de Desenvolvimento e gerenciar o Backlog do Produto.
Sanitizar: Processo de limpeza e validacdo de dados de entrada em um sistema para
prevenir injecao de cédigos maliciosos ou falhas de seguranca.

Scrum Master: Papel no Scrum responsavel por promover e suportar o Scrum,

ajudando a todos a entenderem a teoria, praticas, regras e valores da metodologia.
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Serverless: Modelo de execugao de computagdo em nuvem onde o provedor de
nuvem gerencia dinamicamente a alocagao de recursos da maquina, permitindo que
os desenvolvedores foquem apenas no codigo.

Service Workers Scripts: que o navegador executa em segundo plano, separados da
pagina web, possibilitando funcionalidades como notificagées push e funcionamento
offline (cache).

Sprint: Um periodo de tempo fixo (time-box) durante o qual um "Pronto", utilizavel e
potencialmente liberavel incremento de produto é criado no Scrum.

Stakeholders: Partes interessadas; individuos, grupos ou organizagées que podem
afetar, ser afetados ou perceberem-se afetados por uma decisédo, atividade ou
resultado de um projeto.

Story Points: Unidade de medida utilizada em metodologias ageis para estimar o
esforgo total necessario para implementar um item do backlog ou uma funcionalidade.
Threads: No contexto de féruns e comentarios, refere-se a uma sequéncia de

respostas conectadas a uma mensagem original, formando uma linha de discusséo.
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APENDICE A — TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA QUALITATIVA

1 METODOLOGIA

Entrevista semiestruturada realizada com 31 participantes, porém selecionado os 10
participantes de diferentes faixas etarias e habitos de leitura, mais relevantes, focada
em identificar barreiras de entrada, problemas de usabilidade em solugdes atuais e

validacao de funcionalidades propostas.

2 ENTREVISTADOS
2.1 JOVEM UNIVERSITARIO, SOFRE COM DESATENCAO.
a) Habitos: Leitura obrigatéria (académica); Baixa frequéncia de leitura por lazer;
Conflito de atencdo com smartphones;
b) Dores: Déficit de atencao; Interrupgdes constantes por notificagdes; Abandono
de livros pela metade;
c) Organizagao: Inexistente/Cadtica; Acumulo de capturas de tela (prints) ndo
gerenciadas;
d) Social: Consumidor passivo de conteudo rapido (TikTok); Percepcado de
superficialidade nas redes atuais;
e) Necessidade: Gamificagao; Visualizagao de progresso (Barra de XP); Incentivo

visual para concluséao.
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2.2 LEITOR AVIDO (POWER USER), ORGANIZADO, USUARIO DE

TECNOLOGIA.

a) Habitos: Leitura frequente (4-5 livros/més); Hibrido (Fisico e Digital);

b) Dores: Gestdo manual trabalhosa de acervo volumoso; Dificuldade em rastrear
leituras passadas e futuras;

c) Organizacao: Planilhas complexas; Frustragdo com entrada manual de dados
(titulo, autor, sinopse);

d) Social: Consumidor ativo de criticas; Valorizagdo da opinido de pares
(crowdsourcing);

e) Necessidade: Automacao de Catalogo; Integracdo com APl (Google Books);

Cadastro simplificado em um clique.

2.3 USUARIO SOCIAVEL, COMUNICATIVO, SENSIVEL A SPOILERS.

a)
b)

Habitos: Leitura de Sagas/Séries; Ficgao e Fantasia; Leitura em maratona;
Dores: Medo de revelagdes do enredo (Spoilers); Frustragdo com performance
de apps concorrentes (travamentos);

Organizagao: Uso de apps concorrentes, porém insatisfeito com a usabilidade;
Social: Alta interagdo; Desejo de debate; Receio de ler comentarios nao
moderados;

Necessidade: Protecao contra Spoilers (Blur/Borrar); Seguranga na navegagao

de resenhas; Performance do sistema.
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2.4 PROFISSIONAL CORPORATIVO, LEITURA EM TRANSITO (MOBILE).

a)

b)

Habitos: Leitura fragmentada (intervalos curtos); Uso predominante de mobile
em deslocamento;

Dores: Perda de contexto (esquece onde parou); Perda de referéncias
(indicacbes recebidas verbalmente);

Organizagao: Improvisada (Galeria de fotos); Dificuldade de recuperagédo da
informacéo;

Social: Compartilhamento ativo (boca a boca), mas sem registro digital;
Necessidade: Desempenho (Carregamento < 2s); Sincronizagdao em Nuvem;

Funcionamento Offline/Baixa conexao.

2.51DOSO OU COM DIFICULDADE VISUAL, TRADICIONALISTA.

a)

Habitos: Preferéncia por suporte fisico; Migracdo forcada para tablets
(necessidade de ampliagéo de fonte);

Dores: Barreiras tecnoldgicas; Interface complexa; Baixa legibilidade
(contraste/tamanho);

Organizagao: Analdgica (Papel); Averséo a sistemas burocraticos;

Social: Interacdo intergeracional (familia/netos); Linguagem acessivel;
Necessidade: Acessibilidade Visual; Usabilidade simplificada (Heuristicas de

Nielsen); Prevencgao de erros.

2.6 O "RELEITOR" NOSTALGICO.

a)
b)

Habitos: Releitura de classicos/infancia; Baixa adesao a langcamentos;

Dores: Falha de memodria sobre experiéncias passadas; Dificuldade em
registrar sentimentos de leituras antigas;

Organizagao: Acervo fisico desorganizado

Social: Baixa exposi¢ao; Desejo de privacidade (evitar "timeline" publica);
Necessidade: Privacidade de dados; Controle de visibilidade das resenhas

(Publico vs. Privado/Diario).
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2.7 0 "CACADOR DE RECOMENDAGOES" (INDECISO).

a)

Habitos: Tempo de escolha superior ao tempo de leitura; Abandono frequente
por desinteresse;

Dores: Dificuldade de descoberta (Curadoria); Desconfianga de listas de "Mais
Vendidos"

Organizagao: Nenhuma.;

Social: Ceticismo com influenciadores pagos; Busca por autenticidade;
Necessidade: Filtros Avancados (Género, Tamanho, Tema); Recomendacao

Assertiva.

2.8 USUARIO CASUAL E "ESQUECIDO" (PROBLEMA DE ACESSO).

a)
b)

Habitos: Leitura sazonal (Férias); Picos de intensidade seguidos de hiatos;
Dores: Gestao de credenciais (Esquecimento de senhas); Barreira de reentrada
no app;

Organizagao: Memodaria (falha);

Social: Participacao esporadica condicionada a facilidade de acesso;
Necessidade: Facilidade de Login/Recuperacdo (Autenticacdo simples);

Retencao de usuario.

2.9 LEITOR DE NICHO (TECNICO/ACADEMICO).

a)
b)

Habitos: Leitura utilitaria/Estudo; Foco em absor¢ao de conteudo técnico;
Dores: Falta de ferramentas para sintese; Necessidade de registro detalhado
de aprendizado;

Organizagao: Arquivos locais (Desktop);

Social: Interesse em curadoria profissional/técnica; Networking via leitura;
Necessidade: Ferramentas de Resenha estendida (Edicdo/Formatagéao);

Avaliacdo técnica.



2.10
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O "CRITICO DE INTERFACE" (USUARIO EXIGENTE).

Habitos: Leitura digital (E-books); Consumo visual;

Dores: Rejeicdo estética a interfaces datadas; Fadiga visual com layouts
poluidos;

Organizagao: Uso de concorrentes (Goodreads) por falta de opgéo, apesar da
critica a Ul,

Social: Valorizagao da identidade visual do livro (Capa) como fator de deciséo;
Necessidade: Interface Moderna (UI/UX); Modo Noturno; Valorizagado da arte
(Capa).
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APENDICE B - RESULTADOS DA PESQUISA QUANTITATIVA

A pesquisa foi realizada através de formulario online (Google Forms), obtendo um total
de 31 respostas. O objetivo foi validar a relevancia do problema (dificuldade de leitura)

e a aceitagao da solugao proposta (rede social de incentivo).

Abaixo s&o apresentados os graficos resultantes da coleta de dados:

1 PERFIL E HABITOS DE LEITURA
Inicialmente, buscou-se entender a relagdo do publico com a leitura. Conforme
observado no Grafico 1, a maioria absoluta dos entrevistados (64,5%) atribui nota

maxima a importancia da leitura em suas vidas.

Grafico 1 — Importancia da leitura para o usuario

Em uma escala de 1 a 5, qual é a importancia da leitura para vocé?
31 respostas

20

20 (64,5%)

15

10

5 (16,1%) 5 (16,1%)

1(3,2%)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

No entanto, ao confrontar a importancia dada com a pratica real, nota-se um
descompasso. O Grafico 2 revela que 58,1% dos respondentes leram apenas entre 1

e 2 livros no ultimo ano, indicando um baixo volume de leitura.
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Grafico 2 — Quantidade de livros lidos no ultimo ano

Quantos livros vocé leu no ultimo ano?

31 respostas

Q0

@ 12
@35
® 6-10
@ 10+

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Esse baixo volume é corroborado pelo tempo diario dedicado a atividade. O Grafico 3
demonstra que a grande maioria (64,5%) dedica menos de 15 minutos por dia para

ler, o que reforca a tese do "imediatismo" e falta de tempo discutida no referencial

teorico.

Gréfico 3 — Tempo dedicado a leitura por dia

Quanto tempo vocé dedica a leitura por dia?

31 respostas

® <15 min
@® 15-30 min
@ 30-60 min
@ 1-2h

@ 2h+

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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2 VALIDAGAO DO PROBLEMA E OPORTUNIDADE DE MERCADO
Ao serem questionados sobre a manutengao do habito, o problema central do projeto
foi validado. O Grafico 4 mostra que 83,9% dos entrevistados sentem dificuldade

explicita em manter a constancia na leitura.

Gréfico 4 — Dificuldade em manter o habito

Vocé sente dificuldade para manter o habito de leitura?
31 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Apesar dessa dificuldade, o mercado atual ndo parece estar atendendo a essa
demanda de forma eficaz. O Grafico 5 revela que 87,1% dos usuarios nao utilizam
nenhum aplicativo para gerenciar suas leituras, sugerindo que as solugdes existentes

sao desconhecidas ou inadequadas para este publico.
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Grafico 5 — Uso atual de aplicativos de gestao de leitura

Vocé ja utiliza algum aplicativo para gerenciar suas leituras?
31 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

3 ACEITAGCAO DA SOLUGAO PROPOSTA

Por fim, foi apresentada a proposta de valor do sistema BookBuds. O resultado,
apresentado no Grafico 6, demonstra uma validagdo quase unanime: 96,8% dos
participantes acreditam que uma rede social focada em incentivo ajudaria a manter o

habito, confirmando a viabilidade e o desejo pelo produto desenvolvido.

Grafico 6 — Aceitagdo de uma rede social de incentivo

Vocé acredita que uma rede social para incentivo da leitura te ajudaria a manter o habito da leitura?
31 respostas

® Sim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Os testes de software tiveram seu desenvolvimento realizado na ultima sprint do

projeto, onde cada funcionalidade foi testada e seus respectivos resultados. Eles

foram conduzidos manualmente a fim de testar minuciosamente cada funcionalidade

presente. Dessa forma, garantimos a qualidade e o funcionamento correto do sistema

antes da sua versao final, conseguimos uma satisfagdo maior por parte dos usuarios

e asseguramos que o projeto esta dentro dos padrdes esperados.

Quadro 1 — Testes de software

TESTE PASSOS RESULTADO RESULTADO
ESPERADO

Iniciar Sessao Clicar no botao "Iniciar | Ir para a tela inicial | Aprovado.
Sessao"; com login feito.

Inserir seus dados;
Clicar em "Iniciar
Sesséo".

Realizar Cadastro Clicar no botdo "Facga | Ir para a tela inicial | Aprovado.
seu cadastro"; com login feito e
Inserir seus dados; receber a nova
Clicar em "Cadastrar". conta no banco de

dados.

Colocar nome de | Clicar no botao de Iniciar | O usuario deve | Aprovado.

usuario ou e-mail e | Sessdo, colocar dados | receber uma noticia

senha incorretamente errados e clicar em | que seu login esta
iniciar sessao. errado.

Fechar Pop-up da tela | Clicar no botdo de X | Voltar para a tela de | Aprovado.

de iniciar | apoés entrar em um dos | login.

sessao/cadastro pop-ups da tela de login.

Esqueceu sua senha? Clicar no texto | Redirecionar o | Deu errado.
sublinhado "Esqueceu | usuario para uma | (Nada
sua senha?" apos clicar | pagina de | acontece).
no botdo de "Iniciar | redefinicdo de
Sessao". senha.
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TESTE PASSOS RESULTADO RESULTADO
ESPERADO

Termos de servigo Clicar no texto | Redirecionar o | Reprovado.
sublinhado "Termos de | usuario para uma | (Nada
Servico" apés clicar no | pagina mostrando | acontece).
botdo de "Faca seu |os termos de
cadastro". Servigo.

Politica de privacidade | Clicar no texto | Redirecionar o | Reprovado.
sublinhado "Politica de | usuario para uma | (Nada
Privacidade" ap6s clicar | pagina mostrando | acontece).
no botdo de "Faca seu | as politicas de
cadastro". privacidade.

Cadastro sem dados Clicar no botao de "Faga | Ao clicar no botao | Reprovado.
seu cadastro", nao | para registrar, uma | (Nada
colocar nenhum dado e | noticia que nada | acontece).
clicar em cadastrar. estda escrito deve

aparecer.

Iniciar Sessdo sem | Clicar no botdo de | Ao clicar no botdo | Aprovado.

dados "Iniciar sessao", né&o | para iniciar sessao,
colocar nenhum dado e | uma noticia que
clicar em iniciar sessdo. | nada esta escrito

deve aparecer.

Mudar a periodicidade | Clicar em algum dos | Mudar os livros em | Aprovado.

no "Em Alta" botbes na sessdo "Em | exibicdo de acordo
Alta". com a periodicidade

escolhida.

Clicar em um livro Clicar naimagem de um | Ir para a pagina | Aprovado.
livro. daquele livro.

Mudar o género literario | Clicar em algum dos | Mudar os livros em | Aprovado.

nos "Recomendados

para vocé"

botdes na sessao

"Recomendados para

vocé".

exibicdo de acordo
com 0 género

literario escolhido.
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TESTE PASSOS RESULTADO RESULTADO
ESPERADO

Clicar no botdo | Clicar no botdo | Abrir o pop-up para | Aprovado.

"Estante" na pagina de | "Estante". adicionar o livro a

um livro estante.

Clicar no botado | Clicar no botdo | Abrir o pop-up para | Aprovado.

"Resenha" na pagina de | "Resenha". resenhar o livro.

um livro

Clicar para voltar da | Clicar no botdo com o | Voltar para a tela | Aprovado.

pagina de um livro simbolo de seta para a | inicial.
esquerda.

Clicar para pesquisar | Clicar no botdo com o | Ir para a tela de | Aprovado.

um livro simbolo de uma lupa na | pesquisa.
tela inicial.

Pesquisar sem nada | Na tela de pesquisa, | Uma mensagem de | Aprovado.

escrito clicar para pesquisar | erro deve aparecer
sem digitar nenhum | para o usuario.
caractere.

Adicionar filtros a leitura | Na tela de pesquisa, | Filtros devem | Reprovado.
clicar no botdo com o | aparecer para o | (Nada
simbolo de um filtro. usuario selecionar. | acontece).

Voltar da pagina de | Clicar no botdo com o | Voltar para a tela | Aprovado.

pesquisa para a tela | simbolo de seta para a | inicial.

inicial esquerda.

Acessar o perfil do | Clicar no botdo com o | O usuario deve ir | Aprovado.

usuario simbolo de um "V" na | para a tela de seu
tela inicial no canto | perfil.
superior esquerdo.

Clicar para editar o perfil | Na tela do perfil, clicar | O usuario deve ser | Reprovado.
no botao com o simbolo | capaz de editar seu | (Nada
de lapis. perfil (Nome, foto | acontece).

de perfil).

Adicionar um livro a | No pop-up da estantena | O livro deve | Reprovado.

estante tela do livro, o usuario | aparecer na | (Nada

deve selecionar o

acontece).
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estado do livro e clicar | biblioteca do
no botado de "Confirmar”. | usuario.
TESTE PASSOS RESULTADO RESULTADO
ESPERADO
Clicar para sair do pop- | No pop-up daestantena | O usuario deve | Aprovado.

up da estante

tela do livro, o usuario
deve clicar no botdo com

o simbolo de "X".

voltar para a tela de

livro normalmente.

Resenhar um livro

Clicar no botdo de
resenha, clicar na caixa
de texto e digitar a

resenha.

O usuario deve ser
capaz de escrever
sua resenha dentro

da caixa de texto.

Aprovado.

Favoritar um livro

Clicar no botdo de
resenha, clicar no botao
de

com simbolo

coragao.

O coracdo deve
ficar vermelho
simbolizando que o

livro foi marcado.

Aprovado.

Dar nota a um livro

Clicar no botido de

resenha, clicar nas
estrelas de acordo com

a nota desejada.

As estrelas devem
ficar amarelas de
acordo com a nota
que O usuario

escolheu.

Reprovado.
(As

todas

estrelas
ficam

marcadas).

Clicar para sair do pop-

up da resenha

No pop-up da resenha
na tela do livro, o usuario
deve clicar no botdo com

o simbolo de "X".

O usuario deve
voltar para a tela de

livro normalmente.

Aprovado.

Fonte: Elaborado pelos autores



APENDICE D — DADOS DAS SPRINTS

PRIMEIRA SPRINT

a) Planejamento:

Quadro 1 — Planejamento da primeira sprint
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Atividade Tempo (em dias) Pontos
Criacao de tela dos livros 2 2
Criacao de tela inicial 1 1
Criagao de tela de home 3 2
Criagao de tela de review 1 1
Criagao de tela de pesquisa 1 1
Criagao de tela de perfil 2 2
Criacao de tela de iniciar sessao 1 1
Criacao de tela de cadastro 1 1
Levantamento de requisitos 2 3
Diagrama de caso de uso 2 4
Definicdo de recursos e ferramentas

utilizadas 3 5
Apresentacao em slide 1 4
Criagao de tela dos status do livro 1 1
Criagao de tela de mensagem do livro 1 1
Total 22 29

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)




b) Dados do gréfico:

Quadro 2 — Dados do grafico de Burndown da primeira sprint
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Dia Data Planejado Feito Realizado
(Entrada)

1 05/08/2025 29 2 27
2 06/08/2025 26,9285714 1 26
3 07/08/2025 24,8571429 5 21
4 08/08/2025 22,7857143 4 17
5 09/08/2025 20,7142857 2 15
6 10/08/2025 18,6428571 2 13
7 11/08/2025 16,5714286 2 11
8 12/08/2025 14,5 0 1
9 13/08/2025 12,4285714 0 11
10 14/08/2025 10,3571429 3 8
1 15/08/2025 8,28571429 0 8
12 16/08/2025 6,21428571 1 7
13 17/08/2025 4,14285714 2 5
14 18/08/2025 2,07142857 4 1
15 19/08/2025 -7,994E-15 1 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)



c) Retrospectiva (simplificada):

Quadro 3 — Retrospectiva da primeira sprint
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O que deu certo?

O que deu errado?

Acodes de melhorias

Os prototipos iniciais das

telas foram criados

Pequenos conflitos

de edicdo com o site

N/A.

escolhido

Foi criado os requisitos e
ferramentas na Melhorar requisitos e
documentacao do N/A. ferramentas
projeto
Foi feito o diagrama de N/A. Melhorar agbes do
caso de uso usuario no diagrama
Foi finalizado a

rototipacdo das telas e
iovasp gtelas foram /A N/A.
adicionadas
Finalizagcao da Melhorar diagramacao
documentacgao inicial do N/A. e sumario da
projeto documentacao
Realizacdo dos slides
para apresentacao sob o N/A. N/A.

modelo

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)



2 SEGUNDA SPRINT

a) Planejamento:

Quadro 4 — Planejamento da segunda sprint
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Atividade

Tempo (em dias)

Pontos (1-5)

Escolha do meio de desenvolvimento

mobile

1

2

Ajustes visuais da tela Inicio

Ajustes visuais do popup de login

Ajustes visuais do popup de registro

Finalizacao da estrutura da tela Home

W| = A A

W = A A

Desenvolvimento visual base da tela
Perfil

Desenvolvimento visual base da tela

Livro

Desenvolvimento visual base da tela

Buscar

Atualizar a documentagao

Total

13

16

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)



b) Dados do gréfico:
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Quadro 5 — Dados do grafico de Burndown da segunda sprint

Dia Data Planejado Feito (Entrada) Realizado
1 31/08/2025 16 0 16
2 01/09/2025 14,8571429 1 15
3 02/09/2025 13,7142857 0 15
4 03/09/2025 12,5714286 1 14
5 04/09/2025 11,4285714 1 13
6 05/09/2025 10,2857143 2 1
7 06/09/2025 9,14285714 0 1
8 07/09/2025 8 0 11
9 08/09/2025 6,85714286 3 8
10 09/09/2025 5,71428571 0 8
11 10/09/2025 4,57142857 1 7
12 11/09/2025 3,42857143 0 7
13 12/09/2025 2,28571429 1 6
14 13/09/2025 1,14285714 3 3
15 14/09/2025 5,3291E-15 3 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)



c) Retrospectiva (simplificada):
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Quadro 6 — Retrospectiva da segunda sprint

O que deu certo?

O que deu errado?

Acodes de melhorias

Decisao da

implementagcdo mobile

Falta de experiéncias

com as ferramentas

N/A.

escolhidas
Aprofundar em seu
Implementagdo do PWA N/A. funcionamento e
ferramentas
Desenvolvimento base
Comecgar o]
do front-end por N/A.
detalhamento visual
completo
Atualizacéo da
N/A. N/A.
documentagao

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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3 TERCEIRA SPRINT

a) Planejamento:

Quadro 7 — Planejamento da terceira sprint

Atividade Tempo (em dias) Pontos (1-5)
Escolha da API 1 2
Implementacéo da API 2 5
Inicializacdo das animagbes em JS e 3 5

CSS

Aplicacao das Heuristicas de Nielsen 5

Produgao do diagrama de classe 1

Atualizagcado da documentacao 2 2

Total 14 21

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

b) Dados do gréfico:

Quadro 8 — Dados do grafico de Burndown da terceira sprint

Dia Data Planejado | Feito (Entrada) | Realizado
1 26/09/2025 21 1 20
2 27/09/2025 19,5 2 18
3 28/09/2025 18 1 17
4 29/09/2025 16,5 1 16
5 30/09/2025 15 0 16
6 01/10/2025 13,5 2 14
7 02/10/2025 12 1 13
8 03/10/2025 10,5 3 10
9 04/10/2025 9 2 8

10 05/10/2025 7,5 1 7
11 06/10/2025 6 1 6
12 07/10/2025 4,5 2 4
13 08/10/2025 3 2 2
14 09/10/2025 1,5 2 0
15 10/10/2025 0 0 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)




c) Retrospectiva (simplificada):
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Quadro 9 — Retrospectiva da terceira sprint

O que deu certo?

O que deu errado?

Acodes de melhorias

Decidimos qual APl usar e
conseguimos
implementar ela no nosso

codigo.

A APl que usamos
nao permite edicdo

nas fotos dos livros.

Melhorar algumas
interagcdes da APl com

o caodigo.

Fizemos animagdes e
melhorias visuais através
do JS

As dimensbdes dos
containers
precisaram ser

ajustadas.

Polir o cédigo.

Algumas animacoes

Fizemos slides e nao conseguiram ser
atualizamos a realizadas pelo JS e N/A.
documentacédo do projeto. foram deixadas de

lado por agora.
Nos atentamos as
heuristicas de Nielsen,
verificando quais delas N/A. N/A.
estavam sendo aplicadas
Nno Nosso projeto.
Fizemos o diagrama de

N/A. N/A.

classe do projeto.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)




4 QUARTA SPRINT

a) Planejamento:

Quadro 10 — Planejamento da primeira sprint
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Atividade Tempo (em dias) Pontos (1-5)
Finalizacao das telas 5 4
Finalizagao do back-end 8 5

Acabar as animacgodes feitas com JS 3 5
Finalizacao do front-end 4 5

Acabar a documentagao do projeto 1 2

Fizemos os testes de software 2 6

Total 23 27

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

b) Dados do gréfico:

Quadro 11 — Dados do grafico de Burndown da quarta sprint

Dia Data Planejado Feito Realizado
(Entrada)

1 22/10/2025 27 1 26
2 23/10/2025 25,2 2 24
3 24/10/2025 23,4 4 20
4 25/10/2025 21,6 1 19
5 26/10/2025 19,8 2 17
6 27/10/2025 18 2 15
7 28/10/2025 16,2 2 13
8 29/10/2025 14,4 1 12
9 30/10/2025 12,6 2 10
10 31/10/2025 10,8 1 9
11 01/11/2025 9 2 7
12 02/11/2025 7,2 1 6
13 03/11/2025 5,4 2 4
14 04/11/2025 3,6 2 2
15 05/11/2025 1,8 2 0

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)



c) Retrospectiva:

109

Quadro 12 — Retrospectiva da quarta sprint

O que deu certo?

O que deu errado?

Acodes de melhorias

Finalizamos as telas e o

Algumas animacdes
do JS nao

Algumas chamadas de

codigo propriamente . API podem ser
funcionando  como

dito. . otimizadas.
deveriam.

Fizemos integragdo da
N/A. N/A.

API com outros botdes.

Fizemos os slides e

finalizamos a
N/A. N/A.

documentagéao do

projeto.

Mudamos as dimensdes

do cdédigo para que tudo N/A. N/A.

se encaixe melhor.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)




