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RESUMO

O presente trabalho de conclusao de curso consiste na elaboragdao de um protétipo
navegavel de aplicativo mével de um clube do livro digital, com o objetivo de
compartilhar leituras e interagir entre os usuarios. A metodologia adotada
contemplou a revisao de literatura para fundamentar teoricamente a pesquisa, além
da analise de referéncias similares, com o intuito de contextualizar o problema e
identificar abordagens ja empregadas em estudos ou projetos correlatos. A
metodologia utilizada foi design thinking, seguindo as etapas: empatia, defini¢ao,
ideacéo, prototipacao e teste.

Palavras-chaves: UX design. Clube do livro. Aplicativo mobile.



ABSTRACT

This final project consists of developing a navigable prototype of a mobile application
for a digital book club, with the aim of sharing readings and interacting among users.
The methodology adopted included a literature review to theoretically support the
research, in addition to the analysis of similar references, with the aim of
contextualizing the problem and identifying approaches already used in related
studies or projects. The methodology used was design thinking, following the steps:

empathy, definition, ideation, prototyping and testing.

Keywords: UX design. Book club. Mobile app.
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INTRODUCAO

As redes sociais tém revolucionado a maneira como as pessoas interagem,
compartilham informagdes e constroem comunidades. No entanto, a maioria dessas
plataformas prioriza interagdes rapidas e superficiais, 0 que muitas vezes leva a um
consumo de conteudo de pouco aprofundamento. Nesse contexto, surge a proposta
de desenvolver uma rede social com foco em uma comunidade de leitores,
funcionando como um clube do livro online. Esta plataforma visa conectar pessoas
que compartilham o gosto pela leitura, proporcionando um espacgo para discussdes
enriquecedoras, troca de ideias e recomendacdes de livros, além de promover a

formacgao de grupos de leitura com interesses especificos.

Esta rede é dedicada a conversas e a profundidade das analises literarias,
incentivando os usuarios a participarem de debates sobre obras literarias em um
ambiente colaborativo e culturalmente enriquecedor. A proposta € que cada membro
tenha a possibilidade de criar ou participar de clubes de leitura virtuais, onde
possam ler um livro em comum e discutir semanalmente suas impressdes e
reflexdes, fomentando uma maior apreciacao e compreensao das obras literarias.
Além dos debates, também é possivel compartilhar fotos e videos relacionados as

experiéncias literarias.

Este trabalho tem como objetivo explorar os desafios e as oportunidades
envolvidas na criacdo dessa plataforma, desde o desenvolvimento tecnolégico até o
desenho de uma experiéncia de usuario que incentive a participagao ativa e o

engajamento continuo.

OBJETIVOS

Objetivo Geral

Desenvolver um protétipo de um aplicativo mobile que funcione como uma
plataforma social para leitores, permitindo a interagcdo e o compartiihamento de

experiéncias literarias.



11

Objetivos Especificos

e Realizar uma pesquisa quantitativa e qualitativa para identificar as
preferéncias e necessidades do publico-alvo, além de desenvolver personas
gue representem esses usuarios.

e Analisar concorrentes para identificar pontos fortes e oportunidades de
diferenciacgao.

e Desenvolver uma identidade visual alinhada ao perfil do publico-alvo e ao
posicionamento pretendido para o aplicativo.

e Criar um protétipo inicial de baixa complexidade, com foco nas
funcionalidades basicas.

e Conduzir testes com usuarios para avaliar a usabilidade e a experiéncia do
usuario.

e Finalizar o protétipo com um nivel avangcado de complexidade, incorporando

os ajustes identificados nos testes.

JUSTIFICATIVA

No contexto atual, onde a leitura € uma das formas de acesso a informagao e
entretenimento, torna-se relevante a criacdo de ferramentas que incentivem o
compartilhamento da leitura. Aplicativos dedicados a leitores representam uma
forma de unir tecnologia e literatura, oferecendo um espago onde a leitura pode ser
uma atividade social e interativa. A falta de um espago digital adequado para a
criacao de clubes do livro, organizagdo de encontros literarios e compartilhamento
de recomendacbes entre leitores dificulta a formagdo de uma rede colaborativa.
Diante do problema, surge a necessidade de desenvolver um aplicativo especifico
para leitores, que funcione como uma rede social voltada para a troca de
experiéncias literarias. Esse aplicativo permitira que os usuarios compartilhem suas
leituras, participem de discussdes em tempo real e formem comunidades com base
em géneros, autores ou temas de interesse comum. Além disso, a plataforma
podera ser utilizada para a organizagdo de encontros presenciais ou virtuais,

criando uma versao digital e acessivel dos tradicionais clubes do livro. Dessa forma,
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o aplicativo ndo sé proporcionara um espaco de interacdo, como também
incentivara a leitura e a troca de ideias entre seus membros.

A Lizzy alia funcionalidades de rede social a recursos especificos para
leitores, promovendo o compartilhamento de conhecimento, experiéncias literarias e
criar conexdes com a comunidade através de clubes literarios na forma digital.

Diante do exposto, esse texto foi organizado em capitulos, nas quais o
capitulo um descreve o que € o clube do livro, sua origem desde os primérdios até
os dias atuais nas plataformas digitais. O capitulo dois descreve o que séo as
interfaces de aplicativos moéveis e UX Design, utilizando os principios de Donald
Norman. Em seguida temos o capitulo trés explicando a metodologia utilizada, na
qual foi o Design Thinking. Por fim, os capitulos de quatro a sete descrevem as
etapas realizadas para o desenvolvimento do aplicativo: etapa de imerséao, definicao

de problema, ideacao e construcéo de prototipo.
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1 CLUBE DO LIVRO

1.1 Origem do Clube do livro

Ha muito tempo as pessoas tém interesses em comum e, consequentemente,
compartilha-los, foi a partir disso que surgiu o conceito de “clube do livro”. O clube
do livro € um encontro de pessoas que leram o mesmo livro e desejam compartilhar
opinides, impressdes e sentimentos sobre um livro em particular. A ideia de clubes
de leitura existe desde os séculos XVII e XVIII e preserva sua popularidade até os
dias atuais.

Os clubes de leitura sdo grupos formados por pessoas com o objetivo de
discutir e compartilhar experiéncias relacionadas a livros lidos coletivamente. Esses
grupos, desde sua origem, foram criados com a finalidade de promover o
aprendizado continuo e o desenvolvimento intelectual, especialmente entre aqueles
que buscavam formas de crescimento fora das instituigdes educacionais formais. A
pratica dos clubes de leitura possui raizes histéricas profundas, tornando dificil
determinar a origem exata do primeiro clube, mas €& possivel tragar sua evolugéo ao

longo dos séculos.

1.2 Os primordios do clube do livro.

A origem do clube do livro ainda ndo é muito bem datada, mas tém registros
da Grécia Antiga na qual existiam as sympoésia (significa “beber em companhia”), na
qual eram reunides entre homens com o objetivo de discutir assuntos como filosofia,
literatura e politica. Apesar de n&o terem debates sobre um livro escolhido,
podemos dizer que é um dos primeiros registros que puderam contribuir para a
criacdo do clube do livro que conhecemos atualmente.

A partir do XVII, como consequéncia do lluminismo, um movimento que
defendia a razdo e a discussao aberta como formas de progresso social, surgiram
os primeiros clubes de leitura informais. Segundo Jonathan Rose (2001), na
Inglaterra os cafés se tornaram centros de debate intelectual, onde pessoas se
reuniam para conversar sobre temas literarios, filoséficos e politicos. Esses

encontros eram, muitas vezes, marcados pela leitura e discussdo de livros e
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panfletos. Esses clubes eram exclusivos da elite, a leitura e a educagéo ndao eram
acessiveis, tornando o clube do livro pouco inclusivo. Grupos como a Royal Society
of London, fundados em 1660, também promoviam encontros de intelectuais,
cientistas e escritores que discutiam teorias e novas descobertas, frequentemente

baseadas na leitura compartilhada de obras.

1.3 Expanséo e inclusdo da mulher na literatura.

Segundo Heidi Brayman Hacke (2008), houve uma explosao do clube do livro
no seéculo XIX, especialmente nos Estados Unidos, onde comecaram a criar
organizacbes mais formais. Isso ocorreu devido a expansdo da alfabetizagao,
principalmente entre as mulheres. Esses grupos eram formados por mulheres nas
quais eram excluidas dos encontros intelectuais tradicionais. Elas desejavam se
educar e debater ideias, um dos exemplos € o Clube Literario de Boston, formado
em 1844 e surgiu com o objetivo de proporcionar uma formagao intelectual e social
aos seus membros. Era composto por mulheres da classe média e alta, que viam a
leitura como uma forma de auto aperfeicoamento e elevagcdo moral.

Além de discutir sobre livros, também existiam conversas sobre causas
sociais. A General Federation of Women's Clubs (GFWC), fundada em 1890 nos
Estados Unidos, comegou como uma organizagdo de clubes de leitura feminina,
mas logo expandiu seu foco para incluir o ativismo social, defendendo a educacéo e
os direitos das mulheres.

Esses clubes femininos impactaram no desenvolvimento da educacéao, do
ativismo social e da participacdo das mulheres no espacgo publico. Esses grupos nao
eram apenas uma maneira de ler e discutir livros, mas também de fornecer uma
forma de educacao alternativa para mulheres, que ainda tinham acesso limitado a
educacao formal. Os clubes de leitura femininos também desempenharam um papel
significativo na promocéao da literatura escrita por mulheres. Durante os séculos XIX
e XX, muitos dos autores mais aclamados em circulos femininos eram mulheres,
como a Jane Austen que hoje é conhecida pelo livro Orgulho e Preconceito, um dos

maiores classicos da literatura inglesa.
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1.4 O Clube do Livro da Oprah

O Clube do Livro da Oprah (Oprah’s Book Club) foi criado pela apresentadora
Oprah Winfrey em 1996, e tornou-se uma das influéncias no mercado editorial dos
Estados Unidos. O clube foi inicialmente uma extensdo do seu famoso talk show,
The Oprah Winfrey Show, onde Oprah selecionava livros de diferentes géneros para
discussao e recomendava para o seu publico. A ideia era promover a leitura e criar
uma comunidade de leitores que pudessem discutir e compartilhar suas impressdes
sobre os livros escolhidos. Essa iniciativa colaborou na expanséo e incentivo da
literatura, ao recomendar livros em seu programa de TV, Oprah Winfrey ajudou a
transformar muitos titulos em best-sellers. Isso marcou um ponto de virada para os
clubes de leitura ao envolver as discussdes sobre literatura para além dos circulos

literarios tradicionais.

1.5 Clube do livro no Brasil

O conceito de "clube do livro" no Brasil surgiu principalmente como uma
maneira de incentivar a leitura e democratizar o acesso aos livros. A ideia comecgou
a ganhar forga no pais em meados do século XX, com a criagdo de clubes que
ofereciam uma sele¢gdo mensal de livros aos seus associados, geralmente a pregos
mais acessiveis do que nas livrarias.

No Brasil, existiu um clube com mais de 800 mil sécios, chamado Circulo do
Livro em 1973. Era uma editora que funcionava como um clube, inspirado em
modelos europeus e americanos de clubes de leitura, o Circulo do Livro funcionava
de maneira simples: os associados pagavam uma mensalidade e recebiam
catalogos com uma selecao de livros, entre os quais podiam escolher obras para
adquirir com desconto. A editora RGE (Rio Grafica Editora) foi uma das
responsaveis por trazer o modelo ao Brasil, em parceria com a Bertelsmann, um
conglomerado editorial alem&o e a Abril. Em 1975 chegaram com 250 mil sécios e
em 1983 foram 800 mil, sendo presente em 2.850 municipios.

O Circulo do Livro oferecia uma ampla variedade de titulos que iam desde
classicos da literatura mundial até langamentos contemporaneos. Os livros eram
vendidos com precos acessiveis, e 0 clube tinha edi¢gbes exclusivas com capas

duras, que se tornaram marca registrada da empresa. O modelo de clube de livros
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criou uma sensacao de comunidade entre os leitores, e a chegada dos catalogos
em casa era sempre aguardada pelos associados. Além dos descontos e do acesso
a obras exclusivas, o Circulo do Livro também estimulava o habito da leitura em
uma época em que a internet e outras formas de entretenimento digital ainda nao
existiam, o que aumentava seu apelo.

O fim do Circulo do Livro comegou nos anos 1990, com a popularizagao de
outras formas de distribuicdo de livros, como grandes redes de livrarias e, mais
tarde, o comércio eletrénico. A concorréncia e a mudanca nos habitos de consumo
fizeram com que o clube perdesse forca. Em 1996, o Circulo do Livro encerrou suas
atividades. Mesmo depois de seu encerramento, o Circulo do Livro continua sendo
lembrado com carinho por muitas pessoas que cresceram associadas ao clube. Seu
impacto no estimulo a leitura e no acesso a livros de qualidade, em um formato mais

acessivel, € uma marca deixada na historia editorial do Brasil.

1.6 Clubes de Leitura Online

A leitura social mediada por aplicativos digitais tem se consolidado como
tendéncia nos ultimos anos, ampliando as possibilidades de interacao entre leitores.
Lucas Garcia e Marina Souza (2022) destacam que esses aplicativos potencializam
0 engajamento ao integrarem recomendacgdes personalizadas, grupos de discussao
e ferramentas de organizagéo de leituras, criando uma experiéncia mais conectada
e motivadora.

Com o surgimento da internet, os clubes evoluiram junto com a tecnologia.
Plataformas como Goodreads, skoob e redes sociais como Instagram, Facebook,
Youtube e Tiktok, criaram espacgo para os leitores se comunicarem. Os clubes de
leitura online possibilitam que leitores discutam livros sem limitagbes geogréficas, e
as plataformas digitais facilitam o compartiihamento de recomendacgdes, resenhas e
analises. Além dos clubes de leitura online, a atriz Emma Watson tem seus proprios
clubes de leitura, promovendo obras e criando comunidades de discusséo.

Criado em 2007, o Goodreads (figura 1) € uma plataforma social focada em
leitura e livros, sendo muito popular nos Estados Unidos. A plataforma permite que
0s usuarios possam adicionar livros no seu catalogo virtual, avaliar livros e interagir

com outros leitores.



17

Figura 1 - Interface do Goodreads
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No Brasil a plataforma mais popular € o Skoob (figura 2). Os usuarios podem
cadastrar livros que leram, estdo lendo ou desejam ler, além de avaliar e escrever
resenhas sobre essas obras. A plataforma também oferece funcionalidades como
listas de leitura, a possibilidade de seguir outros usuarios, participar de grupos de

discussédo e acompanhar as novidades do mundo literario.

Figura 2 - Interface do Skoob
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Fonte: Autoral (2024)

Além de plataformas do nicho da literatura, também existem as redes sociais
que nao possuem nicho especifico. No inicio dos anos 2000, uma das redes sociais
que mais cresceu foi o Youtube (figura 3), uma plataforma que possui videos longos.
Pode ser encontrado videos com conteido mais detalhes e de facil acesso. E uma
ferramenta que pode ser utilizada para entretenimento ou aprendizagem. No nicho
da literatura, os videos podem falar sobre resenhas de livros, livros recebidos no

més e recomendacgoes.

Figura 3 - Interface do Youtube

Fonte: Tecmundo (2024)

O Instagram (figura 4) é uma plataforma de midia social voltada para o
compartilhamento de fotos e videos. Foi criada em 2010 e, desde entado, se tornou
uma das redes sociais mais populares do mundo. Na plataforma existem os
criadores de conteudo que podem debater sobre o nicho da literatura, criando
postagens sobre o livro que esta lendo, resenhas e criticas. Diferente do Youtube

(figura 2), o conteudo pode ser criado com mais rapidez e com menos detalhes.



19

Figura 4 - Interface do Instagram
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Fonte: Globo (2022)

Durante a pandemia do Coronavirus em 2020, os videos tornaram se uma
midia mais popular, especialmente os videos curtos. Dessa forma, a pandemia
influenciou na popularizagao do TikTok (figura 5), uma rede social focada em videos
curtos. Surgiu um termo chamado “booktokers”, sdo os criadores de conteudo do
TikTok do nicho de livros. A plataforma ajudou a popularizar varios livros e escritores
através de indicacbes de leitura e resenha criadas nos videos. Apesar do Youtube
também ser uma plataforma de videos, o TikTok € uma forma de criar videos mais
faceis e curtos, sendo possivel criar mais videos em um curto periodo de tempo.
Porém, os videos do TikTok n&o terdo o mesmo aprofundamento de conteudo dos

videos do Youtube.



Figura 5 - Interface do TikTok
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20

E importante uma analise das plataformas para entender os pontos fortes e

pontos de melhorias na interface, dessa forma €& possivel apontar possiveis

solugdes para a Lizzy com base nas referéncias.
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2 INTERFACE DE APLICATIVOS MOVEIS

2.1 Aplicativos Méveis

Aplicativos méveis (também chamados de app mobile) sdo desenvolvidos
para celulares e tablets. Os aplicativos moveis comecaram a ser mais populares
com o langamento do primeiro smartphone, em 2007, com o sistema operacional
i0S. O seu objetivo é funcionar de forma intuitiva e serem mais otimizadas, dessa
forma existem diferencas das interfaces digitais de um computador e um celular.
Existem algumas categorias e funcionalidades para os aplicativos, podendo ser
utilitarios, servigos, entretenimento, jogos, educativo, informativo e estilo de vida.

Uma pesquisa de 2023 da G171 mostra que os brasileiros passam 9h por dia
utilizando celular, um dos motivos pode ser o uso das redes sociais ou o trabalho.
Ao comparar com o relatorio de 2021 da consultoria App Annie, indica que usuarios
no Brasil passaram, em média, 5,4 horas por dia no celular. No entanto, as
pesquisas direcionam o aumento do uso de aplicativos e o avango da tecnologia.
Pode-se dizer que os usuarios esperam melhores experiéncias ao acessar 0s

aplicativos.

2.2 Interface

Uma interface € um ponto de interagao entre diferentes sistemas, dispositivos
ou partes de um sistema, permitindo a comunicagao e o controle entre eles. No
contexto da tecnologia e design, ela geralmente se refere a uma superficie ou
ambiente onde usuarios interagem com maquinas, softwares ou dispositivos.

Segundo Marcio Venturelli (2023), a evolugédo das interfaces de operacao
industrial entre homem e maquina foi marcada nas ultimas décadas. Desde a
revolucdo industrial até atualmente, as interfaces tém passado por diversas

mudancas, impulsionadas pelo avango da tecnologia e pela melhor usabilidade.
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2.3 User Experience Design

O User Experience Design (ou Design da Experiéncia do Usuario, UX
Design) refere-se a experiéncia do usuario utilizando um produto ou servigo, seja
este fisico ou digital. Usamos diariamente objetos como celulares e computadores, e
parte da responsabilidade do UX é projetar sistemas que ajudem as pessoas a
terem boas experiéncias. Unger e Chandler (2010) descrevem o User Experience
Design (ou UX Design) como o processo de desenvolver e harmonizar diversos
fatores que influenciam diretamente a experiéncia de um usuario ao interagir com
uma empresa. O objetivo € moldar suas percepgdes e comportamentos. Esses
fatores podem incluir desde aspectos sensoriais, como o toque (produtos fisicos e
suas embalagens), o som (anuncios em radio e TV), e o olfato (como o cheiro de
pao fresco em uma padaria), até elementos digitais, como interfaces de sites e

aplicativos moveis.

Garrett (2011) afirma que o User Experience se refere a maneira como o
usuario interage externamente com um produto, e ndo ao funcionamento interno do
mesmo. Para ele, a famosa frase "a forma segue a fungao", tradicionalmente usada
no design de produtos, s se aplica ao funcionamento interno, ao qual o usuario nao
tem acesso. Ja a parte externa, com a qual o usuario de fato interage, € orientada
pela psicologia e pelo comportamento do usuario, € ndo apenas pela funcionalidade

técnica.

Para que seja possivel ajudar a criar boas experiéncias, € importante
entender profundamente sobre o usuario e o mercado, criando produtos que
impactam a vida das pessoas ao utiliza-lo. As necessidades do usuario precisam
estar equilibradas com os objetivos do negécio. Também é importante contar com o
lado analitico, que esta relacionado a entender a parte estrutural e funcional do
projeto. Além do analitico, o lado criativo também esta presente, € através da

criatividade que podemos encontrar solugdes inovadoras.

2.4 O seis principios de design do Donald Norman

De acordo com Norman (2006), objetos bem projetados sao faceis de

interpretar e os mal concebidos podem gerar frustragdes. As frustragdes geram mas
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experiéncias, devido ao usuario se sentir incapaz de realizar o comando da
interface, mas é apenas uma ma projegéo do produto.

Dessa forma, Norman (2006), defende os seis principios do design para
melhorar a experiéncia dos usuarios. O primeiro € a visibilidade na qual os
elementos importantes de um produto ou interface devem estar visiveis, permitindo
que o usuario veja claramente quais ag¢des estdo disponiveis e como usa-las. Se as
funcbdes estdo escondidas ou pouco evidentes, os usuarios podem ter dificuldade
em entender como o produto funciona. Um exemplo o AliExpress, na qual existe um

botdo em vermelho e evidente, deixando claro que ira sair da sua conta (figura 6).

Figura 6 - Exemplo de visibilidade
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Fonte: Aplicativo Aliexpress (2025)

O feedback faz parte de um dos principios, € através dele que apods qualquer
interacdo do usuario, o sistema deve fornecer uma resposta clara para indicar que a
acao foi recebida e processada. Esse retorno pode ser visual (como uma mudancga
de cor), auditivo (um som) ou tatil (uma vibragdo), assegurando que o usuario saiba

0 que aconteceu apos cada acdo. Na tela da Amazon (figura 7) recebemos um
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feedback apds adicionar uma compra na no carrinho, e € evidenciado através da
mensagem “adicionado ao carrinho” e no proprio simbolo do carrinho é visto o
numero 1, dessa maneira fornece a resposta que o usuario possui um produto no

carrinho.

Figura 7 - Exemplo de feedback
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Fonte: Aplicativo Amazon (2025)

O terceiro é a restrigdo, na qual o design deve limitar as agbes que um
usuario pode realizar de forma a evitar erros. Isso pode ser feito restringindo as
opgdes disponiveis ou guiando o usuario através de etapas que previnem acgdes
incorretas ou nao intencionais. Isso € visto na pagina de login, na qual o usuario
precisa ter uma conta e acessar através do seu login e senha, para que seja

possivel acessar o aplicativo (figura 8).
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Figura 8 - Exemplo de restricao
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Fonte: Aplicativo Gov.br (2025)

O quarto é o mapeamento que estabelece uma relacéo clara entre controles
e seus resultados. O mapeamento eficaz torna as interagbes mais intuitivas,
associando os controles a fungdes ou movimentos que fazem sentido de acordo
com a expectativa do usuario. icones podem ser uma boa ferramenta para
mapeamento, como por exemplo a lixeira, na qual o usuario associa a excluir um

item (figura 9).
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Figura 9 - Exemplo de mapeamento
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Fonte: Aplicativo Amazon (2025)

O quinto é a consisténcia € onde interfaces e os produtos devem seguir
padrées consistentes de design. Quando os elementos visuais, controles e
interagbes seguem padrdes familiares, o usuario pode transferir conhecimentos de
outros produtos ou interfaces, facilitando o uso. Isso é visto no Spotify, utiliza

elementos visuais consistentes e seguindo uma consisténcia visual (figura 10).
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Figura 10 - Exemplo de consisténcia
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E por ultimo temos acessibilidade, também chamado de Affordance, esse
principio refere-se a propriedade de um objeto que indica de forma clara como ele
pode ser usado. Por exemplo, um botdo para comprar um produto online deve

parecer clicavel (figura 11). A Affordance torna a fungao de um objeto evidente, sem
a necessidade de instrugoes.
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Figura 11 - Exemplo de Affordance
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2.5 O emocional de Donald Norman

Em seu livro “O design emocional", Donald A. Norman expde como o lado
emocional pode ser mais decisivo do que os elementos praticos. O objeto pode até
cumprir com a funcionalidade, mas pode nao causar as emoc¢des certas ou criar
boas experiéncias para os usuarios.

De acordo com Norman (2003), “objetos atraentes funcionam melhor”, a partir
dessa afirmacdo podemos aplicar para os aplicativos mobile e refletir como
podemos criar lagos com os usuarios. Segundo Norman (2003) em seu estudo
realizado com os colegas do Departamento de Psicologia na Northwestern
University, temos 3 niveis de estruturas do cérebro, sendo eles o visceral,
comportamental e reflexivo.

O visceral é o nivel mais basico e automatico das respostas humanas. Esta

relacionado as reagbes imediatas e instintivas, que ocorrem antes mesmo de o
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pensamento consciente entrar em acao. No design, o nivel visceral se refere a
aparéncia e ao impacto emocional imediato que um produto causa — ou seja, a
primeira impressao que uma pessoa tem ao vé-lo ou toca-lo. Ele lida com aspectos
como cor, forma, textura e estética, e como essas caracteristicas provocam
sensacdes de prazer, medo, repulsa ou conforto. Na pratica, um carro com um
design aerodinamico e esportivo pode evocar uma sensagao de velocidade e

excitacdo no nivel visceral, antes mesmo de ser dirigido (figura 12).

Figura 12 - Exemplo de nivel visceral

Fonte: Forbes (2018)

O comportamental esta relacionado ao uso e a funcionalidade do produto. As
emocodes e reagdes sao influenciadas pela facilidade de uso e pela eficacia das
interacdes. O foco aqui € no desempenho, nas habilidades motoras e na interagao
pratica com o produto. O design comportamental trata de garantir que o produto seja
funcional, eficiente e facil de usar, proporcionando uma experiéncia intuitiva. Um
exemplo € o uso de um controle remoto que seja ergonomicamente confortavel e
tenha botdes organizados de forma intuitiva que resulta em uma experiéncia de uso

eficiente e satisfatoria (figura 13).
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Figura 13 - Exemplo de nivel comportamental

Fonte: Amazon

Por fim temos o nivel reflexivo que envolve o pensamento consciente e a
avaliagdo critica de um produto ou experiéncia. Esta relacionado com o significado
pessoal, a identidade e as emogdes complexas que surgem apoés o uso do produto.
As respostas reflexivas ocorrem mais tarde e envolvem julgamento, interpretagcao e
analise. No design, esse nivel se refere a forma como o usuario se sente em relagao
ao produto em termos de autoimagem, valores culturais e status social. Podemos
ver esse nivel através de um reldgio de luxo que pode ndo ser mais funcional do
que um modelo barato, mas, em um nivel reflexivo, o proprietario pode valoriza-lo
por seu prestigio, design iconico ou pela forma como ele reforca sua identidade

social (figura 14).
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Figura 14 - Exemplo de nivel reflexivo

Fonte: MoneyTimes (2018)

Os trés niveis de processamento ndo atuam de forma isolada, mas se
entrelagam. Para um bom design, podemos considerar o visceral para atrair o
usuario emocionalmente, o comportamental para garantir que ele tenha uma
experiéncia pratica e satisfatéria e o reflexivo para criar uma conexdo mais
profunda, que vai além da funcionalidade, gerando lealdade e significado a longo

prazo.

Os trés niveis sdo cruciais para entender como projetar produtos e
experiéncias que nao apenas funcionam bem, mas também criam impacto

emocional e valor duradouro para os usuarios.

Assim, o designer desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
de interfaces digitais, pois € responsavel por criar experiéncias visuais e interativas
que sao intuitivas, funcionais e atraentes. A importancia do design para interfaces
digitais vai além da estética; ele influencia diretamente a usabilidade, acessibilidade
e satisfagdo do usuario, elementos criticos para o sucesso de qualquer produto
digital. Para a Lizzy, sera necessario uma interface que apresente solu¢des dos

usuarios e que também seja intuitiva, funcional e atraente.
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3 METODOLOGIA

O desenvolvimento da Lizzy foi baseado na metodologia Design Thinking

(Figura 15). Esse método é adequado para o projeto por ser centrado ao usuario,

sendo possivel construir uma boa experiéncia do usuario e entender quais sdo as

suas dores. O Design Thinking € um processo iterativo, podendo voltar aos passos

anteriores para ajustes através dos feedbacks. As etapas da metodologia sao:

Imersdo ou empatia: A primeira etapa consiste em entender sobre o
publico alvo, esse processo comeca com a empatia e a definicdo.
Nesta etapa, foi realizada uma pesquisa quantitativa e qualitativa com
o publico-alvo, utilizando formularios online (Google Forms). O objetivo
foi compreender os habitos de leitura, as principais dores e
expectativas em relagdo aos clubes do livro digitais. Também foram
conduzidas entrevistas abertas para aprofundar as percepgdes sobre
funcionalidades desejadas e limitacbes encontradas em aplicativos
existentes.

Definicdo: Apos a coleta de informagdes, € importante sintetiza-las
para definir claramente o problema ou desafio que precisa ser
resolvido. Essa etapa ajuda a delimitar o foco do projeto e entender
quais problemas devem ser priorizados. Com base nos dados
coletados, foram construidas duas personas, Julia e Pedro,
representando diferentes perfis de usuarios leitores. Essa definicdo
permitiu delimitar o foco do projeto, evidenciando a necessidade de um
aplicativo que unisse organizagao de leitura com interagédo social, em
formato de clube do livro digital.

|deagdo: Aqui, ocorre o brainstorming e a geracao de ideias. E a fase
de explorar solugbes para o problema definido. O objetivo € criar o
maximo de ideias possiveis antes de filtra-las. Nesta fase, foram
realizadas sessdes de brainstorming para geragdo de solugbes que
atendessem aos problemas identificados. A partir dessas ideias,
elaborou-se a proposta de um aplicativo com funcionalidades
integradas, incluindo biblioteca virtual, agenda de encontros, desafios
de leitura, resenhas multimodais e criacdo de clubes virtuais, tanto

sincronos quanto assincronos.
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e Prototipacdo: As melhores ideias séo transformadas em protétipos ou
modelos. Essa etapa permite materializar as ideias e ver como elas
funcionam na pratica, com o objetivo de entender se a solugéo atende
ao que foi proposto. Com as ideias definidas, foram desenvolvidos
wireframes de baixa fidelidade para organizacdo da interface e
navegacdo. Em seguida, construiu-se o prototipo navegavel no
software Figma, possibilitando a simulacdo completa das
funcionalidades principais, layout, cores, tipografia e interagdes
previstas para o aplicativo.

e Teste: Os protétipos sdo testados com usuarios reais para obter
feedback. Essa etapa permite identificar pontos de melhoria e ajustar a
solugéo até que esteja pronta para ser implementada de forma eficaz.
O teste € um dos processos mais importantes durante o projeto,
através dele sera validado as estratégias, se atendem as
necessidades do publico e se o produto gera uma boa experiéncia no
usuario. Foi conduzido um teste de usabilidade com cinco usuarios,
que interagiram com o protétipo para realizar tarefas
pré-determinadas. Além disso, foi aplicada a avaliagdo heuristica,
analisando aspectos como Vvisibilidade do status do sistema,
consisténcia, prevencao de errSos e design minimalista. Os feedbacks
coletados indicaram pontos fortes do projeto e melhorias necessarias

para futuras iteragdes.
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Figura 15 - Etapas do Design Thinking.
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Fonte: Quadro Conceitual (Conceptboard) (2022).

Apesar da ordem das etapas, a metodologia tem um ciclo que pode ser

repetido, n&o sendo limitado a essa ordem, sendo um processo nao linear.
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4 ETAPA DE IMERSAO OU EMPATIA

Para a etapa de imersao, foi feita uma pesquisa quantitativa e qualitativa
através do Google Forms. Foi obtido o seguinte resultado: Aproximadamente 64%
do publico é feminino (figura 16) e 55,6% tem entre 19 a 30 anos (figura 17).

Figura 16 - Pesquisa quantitativa - Género.
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Fonte: Autoral (2025)

Figura 17 - Pesquisa quantitativa - |dade.
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Para entender o perfil do publico, foi necessario entender a rotina de leitura,
cerca de 39% tem uma rotina e constancia (figura 18). Além da rotina, foi
questionado se participam de algum clube do livro e onde fazem os encontros. O
resultado foi que cerca de 86% né&o participa de um clube do livro (figura 19) e os
que participam, 50% realizam os encontros através de videochamadas e uma
pequena parcela realiza em livrarias e em casa (figura 20). As pessoas que nao
participam de um clube do livro dizem que ndo conhecem pessoas que gostam de

ler, ndo tem tempo e n&o possuem espaco para realizar encontros.

Figura 18 - Pesquisa quantitativa - Rotina de leitura.

Como é a sua rotina de leitura?

i {30,6%)

£19,4%)

Fonte: Autoral (2025)
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Figura 19 - Pesquisa quantitativa - Participa de clube um do livro.

Voce participa de um clube do livro?

@ Sim
@ Néo

Fonte: Autoral (2025)

Figura 20 - Pesquisa quantitativa - Onde s&o feitos os

encontros.

Se a resposta anterior foi sim, onde vocés fazem encontros?

Videochamada
Cafeteria

Em casa (16,7%)
Pargue
Shopping

Mo meu trabalho (16,7%)

— (16,7%)

Livrarias (16,7%)

Fonte: Autoral (2025)

Foram feitas perguntas sobre aplicativos de leitura, para entender as dores

dos usuarios e o que mais gostam nas plataformas. Na qual o resultado obtido foi:

(50%)
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58,3% utilizam aplicativos de leitura (figura 21) e dos aplicativos mencionados, cerca
de 60% utiliza Amazon Kindle, 30% utiliza Skoob e empatando com 17,4% temos o
Wattpad e Goodreads (figura 22).

Figura 21 - Pesquisa quantitativa - Se utilizam plicativos para leitores

Vocé utiliza aplicativos para leitores?

@® sim
@ Nao

58.3%

Fonte: Autoral (2025)

Figura 22 - Pesquisa quantitativa - Aplicativos para leitores

Se a resposta anterior foi sim, quais aplicativos vocé utiliza?

Skoob (30,4%)
Wattpad (17.4%)
Amazon Kindle
GoodReads
Glorify, Guia do Discipulo ...
Ao3

(60,9%)

Google books

Maratona app
CDisplayEx

Skeelo

Cabeceira, app da TAG
ReadEra e sites no geral

15

Fonte: Autoral (2025)
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A partir da analise das respostas ao questionario aplicado, foi possivel
identificar os principais pontos positivos e negativos percebidos pelos usuarios em
relagdo aos aplicativos de leitura mais utilizados. Os depoimentos evidenciam que
as plataformas sdo escolhidas e utilizadas conforme suas funcionalidades

especificas, que atendem a diferentes perfis de leitores (Anexo 1 e 2).

O Amazon Kindle foi amplamente valorizado por sua praticidade e integragao.
Os participantes destacaram a facilidade de adquirir, ler, organizar e interagir com os
livros dentro de um unico ambiente digital. A leveza do aplicativo, sua interface
intuitiva e a possibilidade de personalizar a leitura (ajuste de fonte, marcacao e
compartilhamento de trechos) foram mencionadas como diferenciais importantes,
especialmente por proporcionar mobilidade ao leitor. No entanto, os usuarios
apontaram a auséncia de uma comunidade interativa como um ponto negativo.
Embora o aplicativo permita avaliagbes e comentarios sobre os livros, ndo ha
espaco para trocas mais dinamicas entre os leitores. Também foi mencionada a
interface ultrapassada do aplicativo e a limitagdo das recomendacdes
automatizadas, que tendem a priorizar obras mais vendidas, em detrimento de

indicagbes personalizadas que atendam a estilos de leitura diversos.

O Skoob foi apontado como uma ferramenta eficiente para o gerenciamento
da leitura. Os usuarios relataram utilizar o aplicativo para controlar livros lidos,
desejados e em andamento, além de registrar opinides por meio de resenhas. A
funcionalidade de troca de livros, disponivel no programa “Skoob Plus”, foi
destacada positivamente, assim como o aspecto social da plataforma, que permite
conhecer novas obras por meio das interagdes com outros leitores. Os participantes
relataram problemas tanto na estrutura quanto na usabilidade. A impossibilidade de
criar colegcdes personalizadas e a limitagdo na adicdo de midias visuais s&o vistas
como barreiras a experiéncia do leitor. A interface pouco intuitiva, especialmente na
versao para desktop, e a dificuldade de acesso a paginas importantes como a de
resenhas refletem limitagdes no design da plataforma, o que pode comprometer a

navegabilidade.

O aplicativo da TAG foi lembrado pela proposta de engajamento e incentivo a
leitura, com funcionalidades como o registro da rotina e ritmo de leitura, metas

anuais e desafios. Entretanto, foi mencionada uma possivel pressao gerada por
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esses objetivos, que, em alguns casos, geraram ansiedade. A integragdo com o
clube de assinatura e a possibilidade de desbloquear comentarios a medida que se
avancga na leitura foram vistas como recursos interativos que ampliam a experiéncia
do leitor. No entanto, o aplicativo foi criticado pela instabilidade de acesso. A
recorréncia de quedas no aplicativo compromete sua confiabilidade e impacta
negativamente a continuidade do uso, especialmente considerando que parte de

sua proposta esta centrada na rotina e constancia da leitura, com metas e desafios.

No caso do Wattpad, os usuarios ressaltaram a gratuidade do conteudo e a
oportunidade de publicar histérias préprias como aspectos positivos. A presenga de
comentarios inseridos no corpo dos capitulos foi comparada a experiéncia de leitura
compartilhada, evocando memdérias de livros fisicos anotados por outras pessoas.
Por outro lado, foram destacados aspectos de desorganizagao visual e de curadoria.
Uma participante, identificando-se como pessoa neurodivergente, relatou dificuldade
de navegagao por conta de um layout visualmente confuso. Isso levanta questdes
sobre a acessibilidade digital, especialmente em plataformas com grande
diversidade de wusuarios. Além disso, a categorizagdo das histérias e a
predominancia de obras populares, nem sempre bem escritas, dificultam o acesso a

conteudos de maior qualidade.

O Goodreads foi lembrado principalmente por sua dimensao internacional e
pela grande comunidade de leitores, sendo considerado um espacgo eficaz para
recomendagdes e discussbes literarias em escala global. A formacédo de
comunidades de leitores mediados por plataformas digitais é apontada por
Coscarelli (2016) como um fendmeno importante para a constru¢do de vinculos
afetivos e sociais por meio da leitura. No entanto, foram apontadas limitacdes na
interface, considerada confusa, e a barreira linguistica, uma vez que o aplicativo é
majoritariamente em inglés, o que pode restringir sua utilizagdo entre leitores
brasileiros. Esse ponto evidencia a importancia da localizagao de sistemas digitais,
isto €, a adaptacéo de interfaces e conteudos aos contextos linguisticos e culturais

dos usuarios (Preece et al., 2005).

Por fim, o Maratona App foi citado pelo diferencial de promover leituras
coletivas, recurso que favorece o senso de pertencimento e o estimulo a

continuidade da leitura. Entretanto, o aplicativo foi criticado pela rigidez na dindamica
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de leitura coletiva, que nao se adapta bem a usuarios com rotinas mais flexiveis ou
ritmos diferentes de leitura. Apesar da proposta de interacdo, os usuarios ainda
percebem limitacdes em comparacdo com outras plataformas, especialmente no
que diz respeito a organizacao e classificagdao de obras. Também foi mencionado
que o design muito distinto e recente ainda demanda tempo de adaptagao por parte

do usuario.

De modo geral, os resultados indicam que os usuarios valorizam aplicativos
que oferecem organizagdo pessoal da leitura, incentivo ao habito leitor,
possibilidades de socializagdo e personalizacdo da experiéncia, ao passo que
algumas funcionalidades podem se tornar excessivamente exigentes ou gerar
desconforto, dependendo do perfil do usuario. Os relatos indicam que as principais
limitagdes dos aplicativos de leitura estdo associadas a falta de personalizagao, a
baixa acessibilidade, a usabilidade limitada e a auséncia de interacbes mais
profundas entre leitores. Tais elementos sdo essenciais para o fortalecimento do
habito de leitura no meio digital e apontam caminhos possiveis para o

aprimoramento dessas plataformas.

Durante a entrevista, obtive respostas que revelam expectativas claras por
parte dos usuarios em relagdo ao que ainda falta nos aplicativos de leitura para que
proporcionem uma experiéncia verdadeiramente satisfatéria e completa. A partir das
falas dos participantes, emergem algumas dimensdes fundamentais: intuitividade da
interface, personalizagao, socializacao, colaboragao e multimodalidade.

Um dos pontos mais enfatizados foi a interface intuitiva, considerada
essencial para que o usuario consiga navegar com fluidez e aproveitar todos os
recursos disponiveis. Segundo Garrett (2011), o design centrado no usuario é
indispensavel para experiéncias digitais eficazes, pois a usabilidade impacta
diretamente no engajamento. Os entrevistados ressaltaram que a auséncia de
organizagdo visual e funcional dificulta a permanéncia nas plataformas,
especialmente para novos usuarios ou leitores com perfis neurodivergentes, como ja
apontado em outros momentos da pesquisa.

Outro aspecto relevante diz respeito a personalizacdo das recomendacgdes.
Varios usuarios mencionaram a frustracdo com sistemas automatizados que

priorizam os titulos mais vendidos, sem considerar os interesses individuais. Essa
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demanda reforga a importancia de algoritmos que se baseiam em habitos reais de
leitura e preferéncias tematicas.

A necessidade de espacos de troca entre leitores também apareceu de forma
recorrente. Os participantes expressaram o desejo de ter ambientes que funcionem
como comunidades literarias, com foéruns, blogs, grupos de discussdo e
possibilidade de comentar coletivamente trechos de livros. Essa fungao
colaborativa, semelhante a clubes de leitura, € um meio importante para fomentar o
habito de leitura e criar vinculos sociais mediados por obras literarias. A leitura
passa, assim, de uma pratica individual para uma vivéncia compartilhada e
relacional.

Alguns entrevistados destacaram a importéncia de ferramentas colaborativas
como anotagdes publicas em trechos dos livros, comentarios por capitulo acessiveis
a qualquer tempo, e possibilidade de marcar reagdes com fotos ou emojis.

Além disso, foi apontada a caréncia de diversidade nos formatos de resenha,
sugerindo que os aplicativos devem aceitar textos, imagens e videos curtos como
forma de expressdo critica. A organizagdo dessas resenhas por abas, conforme
sugerido, possibilitaria uma navegacao mais dinamica de acordo com as
preferéncias do usuario no momento da leitura.

Por fim, destaca-se o desejo de leituras conjuntas com flexibilidade temporal,
ou seja, que as plataformas oferecam espacgos para projetos coletivos que possam
ser acessados de maneira assincrona. Essa proposta favorece a inclusdo de
usuarios com rotinas diversas e representa uma solucdo para o desafio da
simultaneidade em clubes de leitura virtuais.

Os dados apontam que para um aplicativo de leitura ser realmente completo,
ele precisa integrar leitura, interacdo e personalizagdo. A criagdo de ambientes
acolhedores, adaptaveis e multimodais, que reconhegcam diferentes formas de ler,
expressar e se conectar, € fundamental para o fortalecimento da cultura leitora no
meio digital.

Também foi realizada uma pesquisa para identificar se o publico utiliza redes
sociais para consumir conteudos do nicho de leitura. As redes sociais possuem
usuarios que postam sobre o nicho de leitura, é interessante entender como atingem
esse publico e como funciona a interface. Cerca de 39% utilizam o Instagram,

porém 25% ndo acompanham ninguém do nicho (figura 22).
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Figura 23 - Pesquisa quantitativa - Redes sociais.

Caso ndo utilize aplicativos especificos para leitores, voce utiliza alguma
dessas redes sociais para seguir influenciadores do nicho de leitura?

@ Intagram

@ Facebook

@ TikTok

@ X (Twitter)

@ Youtube

@ N3o acompanho ninguém do nicho

@ Antigamente usava o youtube e
instagram, mas atualmente ndo
acompanho ninguém do nicho, porgue
parece gue ou estio falando dos mes...

Fonte: Autoral (2025)

ApoOs as pesquisas, foi definido que o publico alvo sdo homens e mulheres,
entre 18 a 35 anos, que gostam de ler e buscam conhecer pessoas e encontrar
amigos para compartilhar leituras. A pesquisa foi importante para entender quem é o
publico e as suas dores. Apesar de uma boa parte do publico gostar de ler, muitos
nao frequentam clubes por falta de oportunidades, na qual um aplicativo poderia
ajudar a incentivar a participagao. Os aplicativos utilizados possuem muitos pontos
positivos como criar uma biblioteca virtual, criar resenhas e participar de leituras em
conjunto. Porém, cada aplicativo possui um objetivo diferente, sendo necessario
utilizar mais de um. Alguns aplicativos sao exclusivos para leitura individual, quando
€ em grupo precisa ser de forma sincrona. Além de possuirem limitacdes para
formatos de compartilhamentos de leituras, ndo existe um espaco para postar em
formato de foto, video e entre outros. Conclui-se que os usuarios buscam uma
interface intuitiva, que oferegca maior liberdade para publicar resenhas em diferentes
formatos, criar comunidades, organizar suas leituras e interagir de forma online e

assincrona.
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5 DEFINICAO DO PROBLEMA E DESAFIOS

5.1 Personas

Para a etapa de definicdo, foi necessario criar as personas. As personas sao
personagens ficticios que representam os usuarios do produto e ajudam a
compreender o publico-alvo, além de ajudar no desenvolvimento do aplicativo.
Essas personas possuem caracteristicas que representam o publico, foram
utilizados os dados demograficos e habitos de leitura identificados na pesquisa
anterior. Dessa forma, foi possivel delimitar o foco do projeto e compreender os
principais problemas que precisam ser solucionados.

Foram criadas duas personas: Julia e Pedro. A primeira € Julia (figura 24),
uma jovem de 22 anos que esta cursando o quinto semestre de Jornalismo e atua
como estagiaria na area de redacdo em uma emissora de televisdo. Ela tem o
habito de ler diariamente, é bastante presente nas redes sociais e costuma assistir a
videos com resenhas e recomendagdes de livros. Apesar da rotina agitada entre a
faculdade e o estagio, ela e suas amigas sempre tentam encontrar um momento
para tomar um café e conversar sobre a leitura que estdo fazendo. Embora
consuma bastante conteudo online, Julia tem o desejo de ampliar suas conexdes e

interagir com pessoas de diferentes lugares.
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Figura 24 - Persona - Julia

Personal

Julia, leitora assidua.

Idade e profissao Habitos Dores

22 anos, esta no 5° semestre de Ela gosta de ler todos os dias e é ativa Apesar da dificuldade de encontrar as
Jjornalismo e faz estagio como nas redes sociais, consome videos de amigas por conta da correria da
redatora em uma emissora de TV. resenhas de livros e indicagdes. faculdade e estagio, sempre tentam
marcar um café e discutir sobre um
livro que estdo lendo no momento.
Mesmo consumindo muito contetido
nas redes sociais, ela tem o desejo de
se conectar com mais pessoas de
lugares diferentes.

Fonte: Autoral (2025)

Pedro tem 30 anos, é formado em Psicologia e trabalha atendendo em uma
clinica (figura 25). Sua rotina de leitura é regular, embora ele nao leia todos os dias,
busca manter uma certa constancia. A maior parte dos livros que |é esta relacionada
a sua area profissional, mas, sempre que possivel, ele escolhe um romance de
ficgdo para relaxar nos momentos de lazer. Apesar da falta de tempo, Pedro € um
grande entusiasta da leitura e estabeleceu como meta pessoal ler ao menos 10
livros por ano. Para acompanhar esse objetivo, ele utiliza uma agenda para registrar
suas leituras, ja que nao se adaptou bem as redes sociais voltadas para o universo
literario. Ao tentar usar alguns aplicativos, precisou recorrer a mais de um para
atender todas as suas demandas, o que acabou desmotivando seu uso. Seu
principal interesse ao tentar utilizar essas plataformas era organizar suas leituras e
descobrir novas recomendagdes e resenhas, ja que nao possui muitos amigos que

compartilham o mesmo interesse por livros.
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Figura 25 - Persona - Pedro

Persona 2

Pedro, dedicado e apaixonado por leitura.

Idade e profissao

Habitos

Dores

30 anos, formado em psicologia e
atende em uma clinica.

Ele possui uma frequéncia regular de
leitura, ndo sdo todos os dias que ele
&, mas tenta manter uma constancia.
A maioria dos livros séo sobre
psicologia, mas sempre que pode
busca ler um livrode ficgcdo para os
momentos de lazer. Apesar de nao ter
muito tempo para ler, Pedro sempre

Ao tentar utilizar os aplicativos de
leitura, ele precisou instalar mais de
um para suprir todas as suas
necessidades, isso o desestimulou e
n&o continuou a consumir as redes
sociais. O intuito de usar as redes &
organizar as suas leituras e encontrar
indicagdes e resenhas de outros

usuarios, pois ndo tem um ciclo de
amigos que gostam de ler.

foi apaixonado pela leitura e possui
uma meta de ler pelo menos 10 livros
por ano.

Fonte: Autoral (2025)

As personas Julia e Pedro possibilitaram compreender os habitos do publico,
os motivos pelos quais ndo consomem redes sociais do nicho de leitura e suas
principais dores. O desenvolvimento do aplicativo considerou as necessidades dos
usuarios, unindo interagdo social a organizagao de leitura, de modo a criar um
ambiente que funcione simultaneamente como clube do livro digital e espagco de

organizagao pessoal.

5.2 Delimitando o foco do projeto

Ao desenvolver um aplicativo de clube do livro digital, diversos desafios
precisam ser enfrentados, principalmente em relacido as limitagdes observadas nos
aplicativos existentes. A pesquisa indica que, embora uma parte significativa do
publico tenha interesse em leitura, muitos ndo participam de clubes de leitura devido
a falta de oportunidades ou plataformas que atendam as suas necessidades. Um
aplicativo poderia resolver esse problema, mas seria necessario superar diversos
obstaculos para garantir que a experiéncia seja realmente envolvente e util para os

usuarios.
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Atualmente, os aplicativos de leitura sdo muito segmentados em termos de
funcionalidades. Alguns se concentram em leitura individual, enquanto outros
oferecem funcionalidades para leituras em grupo de forma sincrona. Isso leva os
usuarios a precisarem de multiplos aplicativos para obter uma experiéncia completa.
Sera necessario criar uma plataforma unica que permita aos usuarios tanto a leitura
individual quanto a participacdo em clubes de leitura, com a possibilidade de
interagir com outros leitores de forma assincrona e sincrona. Para as leituras
individuais ou em grupo, € importante a presenga de uma biblioteca virtual, na qual
€ possivel comprar na loja online e criar uma leitura conjunta com os amigos.

Outro ponto importante observado € a limitagao dos aplicativos atuais no que
diz respeito a forma de resenhas. A maioria das plataformas permite apenas textos
simples, o que restringe a liberdade dos usuarios de expressarem suas opinides de
maneira mais rica e criativa. O desafio sera proporcionar um espaco onde os
leitores possam criar resenhas em diversos formatos, incluindo texto, imagens,
videos e até audio, para que cada usuario possa compartilhar suas experiéncias da
maneira que preferir.

Apesar de alguns aplicativos permitirem a criagdo de grupos, néo ha uma
plataforma que combine todas as funcionalidades necessarias para organizar
leituras e criar comunidades dindmicas. Sera fundamental oferecer uma interface
intuitiva onde os usuarios possam facilmente se inscrever em leituras conjuntas,
acompanhar o progresso dos membros e até discutir os livros em tempo real ou em
momentos distintos, de forma assincrona. Esse tipo de organizagao também deve
ser flexivel, permitindo que os usuarios participem de varios grupos e comunidades
simultaneamente, sem sobrecarregar a interface. A agenda também é um elemento
importante, o aplicativo tera uma agenda na qual € possivel criar encontros dos
clubes, podem ser através de videochamada ou presencial.

A interacdo em grupos de leitura deve ser mais fluida, permitindo tanto trocas
de mensagens rapidas quanto discussdes mais profundas e longas, sem exigir que
todos os membros estejam online ao mesmo tempo. O desafio sera criar
ferramentas que facilitem essas interagbes, com comentarios, foruns ou discussdes
baseadas em capitulos, permitindo que os leitores interajam com mais liberdade e
flexibilidade, independentemente de fuso horario ou disponibilidade.

Por fim, é essencial que a interface do aplicativo seja facil de usar e acessivel

para uma ampla gama de usuarios. Isso inclui desde leitores iniciantes até aqueles
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mais experientes com tecnologia. A simplicidade, aliada a um design atrativo e
intuitivo, sera um diferencial importante para garantir que o aplicativo seja adotado
por um numero significativo de usuarios.

Em resumo, o desenvolvimento de um aplicativo de clube do livro digital
envolve superar desafios como a integragao de diversas funcionalidades em uma
plataforma unica, oferecendo liberdade nas formas de resenha, promovendo a
criacdo de comunidades dinamicas, incentivando interagdes online e assincronas e
garantindo uma interface facil e acessivel para todos. Com essas melhorias, seria

possivel criar um ambiente mais inclusivo e engajador para os leitores.

5.3 Analise de similares

A anadlise de similares € uma ferramenta de investigacdo e comparacéao entre
um objeto de estudo (como um produto, tecnologia, marca, texto, projeto, etc.) e
outros ja existentes que sejam semelhantes em forma, funcdo ou conceito. O
objetivo é entender o que ja existe, identificar diferengas e semelhancas, e avaliar
aspectos como originalidade, inovagao, possivel infragdo ou posicionamento
estratégico.

Foram escolhidos quatro similares para avaliar os pontos positivos, negativos
e de destaque, mas considerando os critérios: funcionalidade, experiéncia do

usuario, interacao do usuario e linguagem visual.

O similar 1 é o aplicativo Amazon Kindle (figura 17). Um aplicativo de leitura
da propria Amazon. Com esse aplicativo € possivel ler em leitores digitais, celular ou
tablet.
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Figura 17 - Interface - Amazon Kindle

&~ INFORMAGOES DE LEITURA
e
BAIXADO

Abril

4
oom @ s
31 3 4 s
6 livros lidos e O
(7 & 9 0 1 2
13 14 15 16 17 JREEEEHS

20 21 2 23 u 25 2%
27 28 29 30 1 2 3

4 5 6 7 8 9 10

Vocé esté em uma sequéncia

1 por 19s

Semanas Dias consecutivos

consecutivas

Fonte: Aplicativo Amazon Kindle (2025)

Em seguida temos a analise da interface da Amazon Kindle representado no

quadro 1.
Quadro 1 - Analise de similares: Amazon Kindle
CRITERIOS POSITIVO NEGATIVO DESTAQUE
A organizagao de A organizagdo de menus | A funcao de registrar
menus pode gerar pode gerar confusdo. andamento do livro
Funcionalidade confusao. Por Por exemplo, o botao com porcentagem e
exemplo, o botéao “Mais” leva a opgdes paginas lidas é clara e
“Mais” leva a opgdes escondidas que direta na tela do livro.
escondidas que poderiam estar na
poderiam estar na navegacao principal. A tela de leitura é
navegacao principal. funcional e bem
pensada para o
Falta um botédo de usuario que quer
Falta um botado de acesso rapido ao imersao sem
acesso rapido ao registro de leitura distragdes durante a
registro de leitura diretamente da capa do | leitura.
diretamente da capa livro.
do livro.
A interface mostra A personalizagao da
elementos familiares A primeira experiéncia estante com diferentes
(ex.: capas de livros, pode ser um pouco categorias e a exibig&o
resenhas com solta, pois ndo ha um do progresso como




50

Experiéncia do

Usuario

estrelas), o que ajuda
0 usuario a se situar
sem tutoriais.

Animagdes suaves ao
mudar de tela ajudam
na fluidez.

onboarding guiado nem
sugestdes claras de
COmo comegar a usar.

A interface nao se
adapta tdo bem
visualmente ao
conteudo personalizado
do usuario (ex.: muita
informacao amontoada
em perfis com muitas
atividades).

gamificagao criam
envolvimento com o
usuario.

Interagao do Usuario

Toque nas capas de
livros leva diretamente
a detalhes, o que é
natural e rapido.

O botdo de “Curtir” ou
comentar resenhas
funciona com retorno
visual, estimulando
interagao.

Elementos interativos
sd0 pequenos e as
vezes muito préximos, o
que prejudica quem tem
dedos maiores ou usa
telas pequenas.

Falta de animacgdes
mais evidentes ou
vibragao leve para
reforcar agdes
concluidas (como
marcar livro como lido).

A barra de progresso é
um o6timo exemplo de
microinteracao
funcional: simples,
visualmente clara e
diretamente ligada ao
habito do usuario. A
forma de navegacgao
por capitulo séo
intuitivas e visuais.

Linguagem visual

Paleta clara reforga o
foco na leitura e no
conteudo.

Elementos visuais
como capas de livros
e icones sao
padronizados e
organizados.

Usa bastante espacgo
em branco, o que
ajuda na clareza
visual.

Em algumas telas, como
a de "Amigos" e "Perfil",
ha excesso de
elementos (botdes,
texto, imagens) juntos, o
que quebra um pouco a
hierarquia visual.

Alguns icones (como o
de “adicionar livro” ou
“interagdo com amigos”)
sa0 pequenos e sem
rétulo, o que pode
dificultar para novos
usuarios.

Aparéncia pode parecer
"fria" ou "impessoal"
para usuarios mais
visuais ou vindos de
apps com maior
presenca grafica.

A tela de “Estante” se
destaca visualmente
pela apresentacao
limpa dos livros, com
as capas bem
posicionadas e foco no
conteudo.

Fonte: Autoral (2025)




51

O similar 2 é o aplicativo Skoob (Figura 27). Uma rede social criada para

compartilhamentos de leituras.

Figura 27 - Interface - Skoob
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Fonte: Aplicativo Skoob (2025)

Em seguida temos a analise da interface da Skoob representado no quadro

Quadro 2 - Analise de similares: Skoob

CRITERIOS POSITIVO NEGATIVO DESTAQUE
As fungdes principais Nao ha destaque claro Integragao rapida
(adicionar livros, criar | para funcionalidades de | entre catalogo de
Funcionalidade lista de leitura) sdo interacdo social livros e listas pessoais.

faceis de encontrar. (comentarios, reviews),

que sao fortes no

Skoob.
Presenca de botdes
de acgao rapida como
“Quero Ler” ou “Li". Algumas fungdes

importantes (como editar
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lista) ficam escondidas
em menus secundarios.

Experiéncia do

Usuario

Fluxo de navegacao
intuitivo, ndo
sobrecarregando o
usuario com muitas
opgdes de uma vez.

Boas sugestdes
automaticas de livros
para ler.

Falta uma explicagédo
inicial (onboarding) para
Novos usuarios
entenderem as
funcionalidades
rapidamente.

O excesso de textos nas
listas pode cansar o
leitor.

A categorizagao de
livros é fluida e facil de
usar.

Interagao do Usuario

Sistema simples de
adicionar livros lidos e
avaliar.

Feedback visual apés
acgodes (por exemplo,
icones mudam de cor
ao marcar um livro
como lido).

Falta de incentivo a
interagdes sociais (como
féruns, grupos de leitura,
comentarios em
resenhas).

A interagao é rapida e
direta com a colegéo
pessoal do usuario.

Linguagem visual

Uso de cores suaves,
que combinam bem
com a tematica de
leitura.

Tipografia clara e
amigavel, favorecendo
a leitura continua.

icones bem
distribuidos, facilitando
o reconhecimento
rapido de funcoes.

Espagamento entre
elementos poderia ser
melhor para evitar
poluigéo visual em
algumas areas.

Alguns elementos
graficos competem entre
si (como capas de livros
muito pequenas
proximas a textos
grandes).

O uso de imagens de
capa dos livros ajuda
muito a criar
identificacdo imediata
com o usuario.

Fonte: Autoral (2025)

O similar 3 é o aplicativo Goodreads (Figura 28). Além de ser uma rede social

e catalogo online de livros, também € um aplicativo da Amazon.
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Figura 28 - Interface - Goodreads
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Fonte: Aplicativo Goodreads (2025)

Em seguida temos a analise da interface da Goodreads representada no

quadro 3.
Quadro 3 - Analise de similares: Goodreads
CRITERIOS POSITIVO NEGATIVO DESTAQUE
Ferramentas como Em algumas interfaces, | Algumas versoes
adicionar livros a a criacao de listas oferecem estatisticas
Funcionalidade estante, avaliar e personalizadas (ex: de leitura

comentar estao
acessiveis em poucos
cliques.

Busca eficiente por
livros/autores/géneros,
geralmente com filtros
uteis (nota, ano, tipo
de livro).

Recurso de
recomendacéo

"livros para reler",
"favoritos") € limitada ou
mal divulgada.

Falta de integracao
direta com redes sociais
em algumas alternativas
(o Goodreads, por
exemplo, permite
compartilhar leituras no
Facebook, mas nem
todos similares

personalizadas (ex:
paginas lidas no més,
tempo médio por livro),
o que é um diferencial
para usuarios mais
engajados.
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automatica com base
no historico de leitura
ou avaliacoes
anteriores.

analisados permitem).

Alguma inconsisténcia
na fluidez dos processos
(por exemplo: apos
avaliar um livro, deveria
haver sugestbes
automaticas de
préximos livros
similares, mas isso nem
sempre ocorre).

Experiéncia do

Usuario

Fluxos simples: o
usuario entende
rapidamente como
adicionar, avaliar e
organizar livros.

Boa separagao entre
areas de leitura,
resenhas e descoberta
de novos livros.

Oferecimento de
pequenos "tours" de
onboarding para
novos usuarios em
alguns casos.

Algumas telas iniciais
sdo excessivamente
cheias (recomendacgdes
+ novidades + listas ao
mesmo tempo), o que
pode causar confusao.

Em alguns exemplos, a
edicdo de dados do
usuario (perfil, estantes)
ndo é tao intuitiva.

Layouts de feed de
resenhas muito
semelhantes podem
gerar uma sensacgao de
"mesmice".

Algumas plataformas
destacam a
experiéncia
comunitaria,
incentivando clubes de
leitura e foruns, o que
cria maior retengao.

Interagao do Usuario

Botdes de acao
grandes e
posicionados no
alcance do polegar (no
mobile).

Animacgdes suaves
para feedbacks (ex: ao
adicionar livro a
estante ou ao favoritar
uma resenha).

Feedback visual
consistente apds cada
agao (ex: confirmagao
ao dar nota ou
escrever resenha).

Pequenos atrasos no
carregamento de listas
ou estantes em alguns
apps/websites
analisados.

Algumas interagdes de
filtro/busca requerem
recarregar a pagina
toda, em vez de
atualizagdo dindmica
(filtro em tempo real).

Falta de clareza em
alguns icones de acao
(por exemplo: icones de
"favoritar" versus
"marcar como lido"
parecidos demais).

Uso de
microinteracdes que
aumentam o prazer de
uso, como animacgoes
de "confete" ao
completar uma meta
de leitura.
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Linguagem visual

Uso de paletas de
cores suaves e fundo
claro, que privilegia a
leitura e gera pouco
cansago visual.

Tipografias limpas e
legiveis, com bom
espagamento entre
linhas.

icones simples e
facilmente
reconheciveis, sem
poluicao visual.

Hierarquia visual bem
definida: titulos
maiores, subtitulos
discretos, botbes com
destaque correto.

Algumas telas possuem
excesso de texto
compacto, o que pode
sobrecarregar o usuario
na primeira vista.

Falta de padronizagéo
em alguns elementos
(por exemplo: variagao
de estilos de botdo ou
de apresentagao de
capa de livros entre
paginas).

Em alguns exemplos,
imagens de capas muito
pequenas ou
desalinhadas prejudicam
a estética geral.

Minimalismo funcional:
a maioria das
interfaces usa poucos
elementos para guiar a
atencgao direto para os
livros ou resenhas.

Algumas versdes
incluem capas de
livros em carrossel,
criando movimento
sem atrapalhar a
navegacao.

Fonte: Autoral (2025)

Por ultimo, foi analisada a interface do Wattpad (Figura 29). E uma

plataforma utilizada para escrever livros, ler e publicar conteudos.
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Fonte: Aplicativo Wattpad
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Em seguida temos a analise da interface da Wattpad representado no quadro

4, a seguir.
Quadro 4 - Analise de similares: Wattpad
CRITERIOS POSITIVO NEGATIVO DESTAQUE
Recursos como Alguns apps similares A funcgéo de criagéo e
marcacgao de favoritos, | apresentam lentiddo ou | publicagao de histérias
Funcionalidade continuacao da leitura | travamentos em direto pelo app € um
de onde parou e dispositivos de entrada diferencial importante.
organizagao por mais simples.
biblioteca sao
intuitivos. Integracao com redes
Ferramentas como sociais para
busca por compartilhamento de
Suporte a modos de palavras-chave ou filtros | histdrias e perfis.
leitura (escuro/claro), avancados (por género,
tamanho da fonte status da histéria etc.)
ajustavel e rolagem as vezes séo limitadas
continua ou por ou mal implementadas.
pagina.
Interface centrada na A personalizagao da
leitura: menus A quantidade de linha do tempo ou feed
escondidos e notificagbes e pop-ups com sugestdes
Experiéncia do destaque ao conteudo. | em alguns apps pode baseadas em leitura
Usuirio atrapalhar a experiéncia. | anterior é eficaz e
Processo de cadastro aumenta o
e personalizagéo do engajamento.

perfil & rapido e fluido. | Dificuldade para
usuarios novos
entenderem onde
encontrar boas historias,
por falta de curadoria

A interacao entre
autores e leitores ainda

efetiva.
Comentarios em Em alguns apps, o Comunidades, féruns
trechos especificos sistema de notificacéo ou chats integrados
Int 50 do Usuari das historias de interacdes oferecem um espacgo
nieragao do Usuario promovem (comentarios, curtidas) para troca além das
engajamento ativo nao é claro ou demora a | histérias, o que ajuda
com o conteudo. carregar. a criarum

ecossistema de
leitores e escritores.
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Sistema de likes, é limitada em certas
votos e comentarios é | plataformas.
direto e facil de usar.

Uso predominante de | Algumas versdes ou O uso de design
tons neutros e apps similares abusam minimalista permite
. . escuros, que do excesso de banners gue o conteudo (as
Linguagem visual favorecem a leitura € anuncios visuais histori j
que istdrias) seja o foco,
prolongada. poluem a interface. algo que o Wattpad e
seus similares
valorizam.
Tipografia legivel com | A falta de consisténcia
bom espagamento visual entre paginas (por
entre linhas, essencial | exemplo, entre tela de icones intuitivos e
para conforto visual. leitura e tela de padronizados, o que
comentarios) pode facilita a navegagéao
quebrar a imersao. mesmo sem textos
Imagens de capa bem descritivos.

destacadas nas listas
de historias, atraindo o
usuario visualmente.

Fonte: Autoral (2025)

A anadlise de similares revelou a diversidade de abordagens na construgéo de
plataformas voltadas a leitura e interacido literaria. Cada aplicativo apresenta
caracteristicas especificas alinhadas ao seu publico-alvo e propdsito principal, o que
se reflete diretamente na linguagem visual, funcionalidades, experiéncia do usuario
e formas de interagéo.

O Amazon Kindle se destaca por seu foco absoluto na leitura, com uma
linguagem visual minimalista e recursos altamente funcionais voltados ao conforto
do leitor. Em contrapartida, oferece pouca interagcdo social, limitando a troca entre
leitores.

O Wattpad, por sua vez, valoriza a comunidade e a participacido ativa dos
usuarios, com forte apelo visual e recursos voltados a publicagao colaborativa. Sua
interface favorece o engajamento, mas pode sofrer com ruido visual e sobrecarga
informacional em alguns momentos.

O Skoob atua como uma rede social de leitores, priorizando a organizagao de
leituras e a interacdo entre usuarios. Embora ofereca um espaco rico em
funcionalidades sociais, sua linguagem visual apresenta certa defasagem estética

em comparacgao aos demais, o que impacta na experiéncia geral.
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Ja o Goodreads combina recursos de catalogo pessoal com recomendacgdes
e interagdes sociais, mantendo uma proposta intermediaria entre Skoob e Kindle.
Sua interface, apesar de funcional, apresenta desafios de usabilidade e
acessibilidade, sobretudo para novos usuarios.

De forma geral, a analise permitiu identificar boas praticas e também lacunas
que poderao orientar o desenvolvimento de uma nova interface. A valorizacdo da
leitura, combinada a ferramentas sociais intuitivas e uma linguagem visual clara e
atual, surge como um caminho promissor para uma plataforma que deseje unir

experiéncia de leitura e interagdo comunitaria de forma equilibrada.
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6 ETAPA DE IDEACAO

6.1 I|dentidade visual

A criacdo do logotipo (figura 30) do aplicativo Lizzy foi um processo
fundamentado em escolhas simbdlicas e estéticas que buscavam representar
visualmente os valores e a proposta do projeto. O nome do aplicativo, Lizzy, foi
inspirado na personagem Elizabeth Bennet, protagonista do romance Orgulho e
Preconceito, da escritora britanica Jane Austen. Publicada em 1813, a obra
tornou-se um classico da literatura inglesa, e Elizabeth Bennet, também chamada
de "Lizzy", é considerada uma das personagens femininas marcantes da literatura
ocidental. A figura de Elizabeth, conhecida por sua inteligéncia, independéncia e
espirito critico, na qual demonstra estar a frente do seu tempo, simboliza o ideal de
uma leitura ativa, questionadora e transformadora, sendo valores que orientaram o
desenvolvimento do aplicativo. Assim, o aplicativo Lizzy n&o € apenas uma
ferramenta de leitura, mas um espaco de descobertas, didlogo e empoderamento

intelectual.

Figura 30 - Logotipo

BVAA)

Fonte: Autoral (2025)
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A identidade visual foi desenvolvida a partir dessa inspiracao literaria, com o
objetivo de estabelecer uma conexdo entre o universo classico da leitura e os
elementos contemporaneos da tecnologia. Foi criado um moodboard com
referéncias visuais para inspiragao do logotipo (figura 31). Com o moodboard criado,
foram analisadas as referéncias para definir a tipografia e as cores. A escolha da cor
verde como predominante na composicao visual remete, inicialmente, aos campos e
paisagens naturais associados ao cenario rural presente em Orgulho e Preconceito.
No entanto, para além da referéncia, optou-se por um tom mais forte e vibrante de
verde, que evoca modernidade, dinamismo e inovagdo. Essa escolha cromatica
busca equilibrar tradi¢cao e tecnologia, criando uma identidade visual que se destaca
no meio digital sem perder o vinculo com o contexto histérico-literario. Além do
verde, sendo a cor principal, foi definido uma paleta de cor base para ser utilizado
em alguns elementos do aplicativo com inspiracdo nas cores encontradas na

natureza mas com um toque de modernidade (figura 32).

Figura 31 - Moodboard
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Figura 32 - Paleta de cor
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Fonte: Autoral (2025)

A tipografia utilizada no logotipo também foi escolhida com base nessa
dualidade entre passado e presente. A fonte Berkshire Swash (figura 33) possui
caracteristicas que remetem a caligrafia das cartas manuscritas do século XIX,
época em que se passa o romance de Jane Austen. Seus tragos delicados e
ornamentais trazem a tona a estética das cartas escritas a m&o. No entanto, a
tipografia apresenta um acabamento contemporaneo, com formas mais limpas e
suaves, garantindo legibilidade e adaptabilidade aos meios digitais. Essa
combinagdo de elementos classicos e modernos reforca o conceito central do
aplicativo Lizzy: uma plataforma digital que valoriza a leitura como experiéncia
pessoal e comunitaria, respeitando o legado literario ao mesmo tempo em que
promove a inovacgao e a acessibilidade. Além da tipografia Berkshire Swash Regular
utilizada na construgao do logotipo, o aplicativo Lizzy adota a fonte Inter (figura 34)
em sua interface textual. Utilizada especificamente para ambientes digitais, a Inter &
uma tipografia sem serifa que prioriza a legibilidade em telas de diferentes

tamanhos e resolugdes. Sua estrutura limpa, espagada e equilibrada torna a leitura
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confortavel, mesmo em trechos mais extensos ou em dispositivos moveis. A escolha
da fonte Inter foi motivada pela necessidade de oferecer uma experiéncia de leitura
fluida e acessivel, respeitando os principios de usabilidade e design centrado no
usuario. Enquanto a identidade visual do logotipo carrega um carater mais
expressivo e simbdlico, a tipografia da interface do aplicativo foi pensada de
maneira funcional, com foco na clareza, na neutralidade e na adaptabilidade aos
diferentes contextos de navegacdo. Dessa forma, a combinagdo entre uma
tipografia decorativa no logotipo e uma fonte funcional na interface contribui para a
construcao de uma identidade visual equilibrada, que une estilo e desempenho no

ambiente digital.

Figura 33 - Tipografia Berkshire Swash
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Fonte: FontTr (2019)



63

Figura 34 - Tipografia Inter
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Fonte: Fontsquirrel, 2019

Desse modo, o logotipo do Lizzy foi concebido como um elemento visual que
traduz a esséncia do projeto, unindo referéncias literarias a funcionalidade
tecnolégica. A homenagem a personagem Elizabeth Bennet, a escolha do tom de
verde e a tipografia inspirada em cartas manuscritas configuram um conjunto coeso
e significativo, que contribui para o posicionamento do aplicativo como uma
ferramenta digital voltada a valorizagcdo da leitura, da cultura e da autonomia da

mulher leitora contemporanea.

6.2 Brainstorm

Durante o processo de concepg¢ado do aplicativo Lizzy, uma das etapas
fundamentais foi a realizagcdo de um brainstorm (figura 35) com o objetivo de gerar
ideias para as telas e funcionalidades da plataforma. Esse momento inicial permitiu
a exploragao livre e colaborativa de sugestdes, priorizando a criatividade e a
diversidade de propostas. A dindmica foi organizada por meio de quadros visuais
que agruparam, de um lado, as paginas principais do aplicativo, como feed, perfil,
biblioteca, comunidades, metas de leitura, agenda e configura¢des e, de outro, as
funcionalidades que essas paginas deveriam comportar, como ler livros diretamente

no aplicativo, postar textos e fotos, interagir por meio de comentarios e mensagens,
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importar livros, criar contas, acompanhar metas de leitura e personalizar a

experiéncia com modo claro ou escuro.

Figura 35 - Primeira etapa de brainstorm
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Fonte: Autoral (2025)

Em uma segunda etapa, o brainstorm foi refinado por meio do mapeamento
entre as paginas e as funcionalidades correspondentes, criando uma visualizagao
de fluxo e hierarquia entre os elementos (figura 36). Essa organizagao visual,
representada na imagem com setas de ligagdo, permitiu identificar a fungao
especifica de cada sec¢ao do aplicativo, garantindo que todas as funcionalidades
estivessem adequadamente distribuidas e contextualizadas dentro da jornada do
usuario. A estruturacdo das conexdes também foi essencial para prever a
navegacao e a logica de uso da plataforma, antecipando como os usuarios
interagiriam com os recursos disponiveis. O uso do brainstorming, como técnica
criativa coletiva, € amplamente defendido por autores como Osborn (1953), que
destaca seu potencial para estimular ideias inovadoras em grupo. Assim, o
brainstorm e o mapeamento funcional serviram como ferramentas estratégicas para
transformar ideias abstratas em um sistema coeso, funcional e centrado na

experiéncia do usuario.



Figura 36 - Segunda etapa de brainstorm
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7 CONSTRUCAO DO PROTOTIPO

7.1 Arquitetura da informagao

A definicdo da arquitetura de informagdo foi uma etapa essencial no
desenvolvimento do aplicativo Lizzy, permitindo estruturar a navegacdo e a
organizagao dos conteudos a partir da jornada do usuario. Para isso, foi elaborado
um fluxograma com o objetivo de representar visualmente o caminho percorrido pelo
usuario desde o primeiro contato com o aplicativo até a utilizacdo das suas
principais funcionalidades (figura 37). Essa representacdo grafica facilitou a
compreensao das etapas de acesso, bem como a disposi¢ao logica e hierarquica
das telas e menus da interface.

O fluxo se inicia com a tela de introducao, responsavel por apresentar o
aplicativo ao novo usuario. A partir desse ponto, € verificado se o usuario ja possui
uma conta: caso nao possua, € direcionado para o cadastro; caso contrario, segue
para a etapa de login com senha. Apds o0 acesso autorizado, o usuario € conduzido
a tela “Home”, que funciona como o ponto central de navegacéo, conectando as

demais se¢des do aplicativo.

Figura 37 - Arquitetura de informacéao: Introdugao

Introdugao

Néor Possul g Sim
‘ conta?

Home

Fonte: Autoral (2025)
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A partir da Home, a navegacgao se desdobra em seis grandes areas: Feed,
Perfil, Menu, Busca, Notificagdes e Chat (figura 38). Cada uma dessas areas agrupa
funcionalidades especificas, organizadas de maneira a facilitar a experiéncia do
usuario. No Feed, por exemplo, é possivel postar fotos, videos e textos, além de
utilizar o recurso de postagens temporarias, similar ao formato de stories. A segao
Perfil agrega funcionalidades como o feed individual, lista de livros, metas de leitura,
publicagdes salvas, seguidores e acesso as configuragdes. Ja o Menu reune
funcionalidades secundarias como Biblioteca, Comunidades, Agenda, Loja,
mudanca de conta e a opgao de sair da plataforma.

A area de Busca € voltada a descoberta de conteudos e perfis, com filtros por
género e sugestdes baseadas em algoritmo, enquanto a se¢do de Notificagdes
centraliza interagdes, solicitagbes e lembretes. Por fim, o Chat oferece espaco para
conversas diretas entre usuarios. Essa organizacdo reflete uma estrutura
informacional clara, que segue principios de usabilidade e navegacao intuitiva,

promovendo uma jornada fluida e coerente.

Figura 38 - Arquitetura de informacao: Home

Home

e Perfil Menu Busca ENCHficacOes I

« Feed do perfil « Biblioteca « Area de descoberta de « Interagdes
+ Espago para fotos, videos e textos + Seguidores + Comunidades acordo com o algoritma » Solicitagao
+ Espago para fotos 24h « Lista de livros « Agenda » Buscar contas, hashtags, « Lembretes
« Criar postagem + Metas de leitura + Loja contetido

» Salvos « Sair « Filtro de género

« Configuragdes

Fonte: Autoral (2025)

A elaboracao desse fluxo permitiu antecipar e prever os caminhos mais
recorrentes dos usuarios, bem como identificar pontos de entrada, transigao e saida
dentro do sistema. Além disso, essa etapa contribuiu para o alinhamento entre
design visual e funcionalidades técnicas, consolidando a base para o

desenvolvimento das interfaces e da navegagéao do aplicativo.

7.2 Wireframes

O wireframe é uma etapa fundamental no desenvolvimento de produtos

digitais, especialmente em aplicativos que demandam multiplas funcionalidades,

Chat
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como é o caso de um clube do livro digital. Trata-se de uma representacao visual
simplificada das paginas do sistema, que tem como principal objetivo estruturar a
navegacao e a disposicao dos elementos da interface antes da aplicagdo de
aspectos estéticos e visuais. Segundo Baxter e Courage (2005), o wireframe
permite uma abordagem centrada no usuario, pois antecipa a organizacdo das
interagdes, testando a logica de navegacédo e a funcionalidade das paginas com
foco na clareza e na usabilidade. A construgdo desse modelo auxilia ndo apenas os
designers e desenvolvedores, mas também os envolvidos no planejamento do

projeto, garantindo uma visdo comum sobre o funcionamento da plataforma.

No caso do aplicativo de clube do livro digital, o wireframe foi elaborado
considerando as necessidades do publico-alvo e a complexidade de interagbes
propostas. A primeira tela, nomeada como Introdugao (figura 39), possui multiplas
funcdes: apresentar uma explicagao clara e concisa sobre o propésito do aplicativo,
além de oferecer as opg¢des de login, recuperagcdo de senha e criagdo de nova

conta. Essa etapa inicial ajuda o usuario a compreender as funcionalidades do app.

Figura 39 - Wireframe: Introducéo
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Fonte: Autoral (2025)

Na sequéncia, o wireframe organiza as funcionalidades principais em se¢des
distintas e bem definidas. A home (figura 40) € uma area voltada a interacao social,
onde os usuarios podem visualizar, curtir, comentar e compartilhar postagens

relacionadas a livros, leituras em andamento e recomendacdes.
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Figura 40 - Wireframe: Home
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A Area de Notificagdes foi pensada para agrupar informagées importantes,
como solicitagbes de amizade, lembretes sobre atividades literarias e convites para
eventos ou clubes de leitura (figura 41). O Chat permite a comunicagao direta entre
0s usuarios, fortalecendo o senso de comunidade e incentivando trocas literarias em
tempo real, seja de forma individual ou em grupos que sdo chamados de Clubes
(figura 42).

Figura 41 - Wireframe: Area de Notificacdes
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Fonte: Autoral (2025)
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Figura 42 - Wireframe: Chat.
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Ao clicar nos 3 tragos no canto superior esquerdo, sera possivel acessar as

areas de: Agenda, loja, biblioteca, clubes, configuragdes e sair da conta (figura 43).

Figura 43 - Wireframe: Agenda, loja, biblioteca, clubes, configuragbes

e sair da conta.
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Fonte: Autoral (2025)
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Outras secoes foram desenhadas para auxiliar na organizagao pessoal e na
exploracéo de conteudos. A Agenda (figura 44) oferece ao usuario a possibilidade
de registrar e acompanhar compromissos, como datas de inicio e término de leituras
ou reunides de clubes literarios. A Loja (figura 45) é destinada a aquisigao de
ebooks, promovendo uma experiéncia mais completa. A Biblioteca (figura 45), por

sua vez, reune todos os livros ja adquiridos ou salvos pelo usuario, funcionando
como um acervo pessoal acessivel.

Figura 44 - Agenda
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Fonte: Autoral (2025)

Figura 45 - Loja e biblioteca
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A secdo de Desafios (figura 46) propde metas literarias, gamificando a
experiéncia para aumentar o engajamento.

Figura 46 - Desafios
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Fonte: Autoral (2025)

Por fim, o Perfil (figura 47) concentra informagdes sobre o usuario, como

biografia, histérico de leituras e configuragoes.

Figura 47 - Perfil
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Com base na estrutura apresentada, o wireframe desse aplicativo se revela
uma etapa estratégica que proporciona organizagdo, clareza e antecipagédo de
eventuais falhas de usabilidade. Ele contribui diretamente para a criacdo de uma
experiéncia fluida e eficiente, com foco no comportamento e nas necessidades do

usuario.

7.3 lcones

O uso de icones no aplicativo tem como principal objetivo facilitar a
navegagao e a compreensao das funcionalidades por parte do usuario, promovendo
uma interagdo mais intuitiva, rapida e acessivel. icones sdo elementos visuais que
sintetizam informacbes por meio de representagdes graficas, reduzindo a
dependéncia de textos explicativos e otimizando o tempo de resposta do usuario ao
interagir com o sistema. A figura 48 abaixo, mostra todos os icones presentes no

aplicativo Lizzy.

Figura 48 - icones
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7.4 Protdtipo

Todos os elementos abordados até o momento contribuiram de forma
decisiva para estabelecer uma estética prépria, capaz de garantir a coeréncia da
identidade visual da interface. A partir disso, as etapas seguintes do projeto foram
desenvolvidas com base na metodologia adotada, incorporando esse estilo nas
telas subsequentes para a criagcdo do protétipo visual.

A marca desenvolvida foi aplicada na tela inicial juntamente com uma
animacao. Logo em seguida, para a introducédo, foram feitas trés telas com o
objetivo de explicar e resumir as fungdes do aplicativo (figura 49). Nas trés
interfaces s&o usadas ilustragdes para representar os resumos e juntamente com a

paleta de cores da identidade visual.

Figura 49 - Introducgéo
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Fonte: Autoral (2025)

Apods a introdugao, é redirecionado para a tela de login (figura 50), na qual
pode ser feito feito o login com a conta existente, criar conta ou redefinir senha. A
redefinicdo de senha é feita através de um codigo de acesso enviado por email,
tendo acesso ao email usado durante o cadastro, € possivel realizar a redefinicao

de senha.
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Figura 50 - Login
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Fonte: Autoral (2025)

Ao acessar a conta, a primeira interface € a home (figura 51), na qual é
possivel visualizar o feed e interagir com as postagens e possui um estilo limpo e
facil acesso. Nas postagens €& possivel curtir, comentar, salvar, copiar link da
postagem e fazer uma denuncia, caso o conteudo seja improprio ou desrespeite as
diretrizes. As postagens podem ser no formato de foto, junto com um texto, videos
ou comentarios de alguma parte da leitura atual na qual € chamado de “resenha”,

sendo possivel colocar em qual pagina esta e o percentual.
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Figura 51 - Home
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Clicando nos trés tracinhos no canto superior esquerdo, é possivel acessar a
barra de menu (figura 52) que contém as seguintes fungdes: Ebook, agenda, perfil,

configuragcbes e a opgao de sair da conta. O perfil pode ser acessado tanto na barra
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de menu quanto na interface da home e as configuracbes também podem ser

acessadas na interface do perfil.

Figura 52 - Menu
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Na interface do Ebook (figura 53), é possivel comprar um livro digital na aba
‘loja” e tem categorias como: mais vendidos, livros para vocé (de acordo com o
algoritmo de recomendacgéao) e novidades. Ao escolher um ebook, pode adicionar ao
carrinho ou comprar diretamente, a compra aceita os seguintes métodos de
pagamento: pix, cartdo de crédito, cartdo de débito e boleto. Apds o pagamento
recebido, o livro fica disponivel instantaneamente na “minha estante”, na qual € uma
aba ao lado da loja. Na estante, o usuario pode visualizar os livros adquiridos e
filtrar para: todos os livros, lidos e n3o lidos. E possivel adicionar outros amigos para
lerem o mesmo livro simultaneamente e criarem comentarios nos trechos dos livros,
cada um sendo representado por uma cor. Mas para que isso seja possivel, os dois

precisam adquirir o mesmo livro e s6 sera possivel adicionar até cinco participantes.



Figura 53 - Ebook
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Na agenda (figura 54) é o local para a organizacdo dos dias que possue
encontros do clube do livro, também ¢é possivel visualizar quais dias o usuario leu
um livro e criar metas literarias em forma de checklist. Os encontros podem ser
feitos de forma presencial ou remota e também ¢é possivel criar um encontro na

agenda e adicionar amigos ou clubes para participar.

Figura 54 - Agenda
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Na interface dos desafios (figura 55), ela foi criada para engajar os usuarios e
para se desafiarem. Nado € uma competicdo, € apenas uma forma de estimular a
leitura. Por exemplo: Um dos desafios é ler pelo menos 4 livros no ano de 2025,
apos cumprirem uma das etapas, o usuario pode dar um check clicando no icone do

livro e aumentando a barra de contagem. Quando se sentir pronto, pode criar outros
desafios com mais quantidades de livros.
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Figura 55 - Desafios
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A comunicagao € essencial em um clube do livro digital, por isso foi criado
uma area de bate papo (figura 56). E dividida em duas abas: chat e clubes. O chat é
uma area apenas com conversas privadas, os clubes séo grupos que podem serem
criados com amigos, solicitar para entrar ou adicionar. Esses clubes podem ser

criados com temas especificos: por género, autor, série de livros e entre outros.
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Figura 56 - Bate papo
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Para o usuario procurar nome de editora ou amigos, pode ser feito na

interface de “busca” (figura 57). Além dessa interface, também existe a de

publicagao, o local que o usuario ira postar foto, video ou sobre algum livro no feed

(figura 57).
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Figura 57 - Busca e publicagao
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Na notificagdo (figura 58), € um espacgo dividido em trés abas: notificagao,
solicitacdo e convite. Na abade notificagcdo, € onde avisa as interacdes feitas nas
postagem, podem ser curtida, comentario, curtida. Também € o local que lembra de
algum compromisso da agenda. Em solicitagao, € onde aparecem as solicitagcoes de
amizade, sendo possivel aceitar ou negar, além de ter sugestdes de amizades
baseados em amigos em comum. Por fim, a abade convite & para notificar quais
convites o usuario recebeu, pode ser para lerem o0 mesmo livro, entrar em um clube

e participar de um encontro do clube do livro.



Figura 58 - Notificacao
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Na interface do perfil (figura 59), é o local que possui todas as postagens,

publicacdes salvas, as resenhas e as leituras. Na pagina de leitura, € possivel

avaliar em quantas estrelas, adicionar comentarios e categorizar se esta lendo, ja

leu ou quer ler.
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Figura 59 - Perfil
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7

Por fim, a configuragdo € uma das interfaces do aplicativo que possui as
seguintes funcionalidades: Alterar dados, ajuda, tempo de tela, apagar perfil e
alterar senha. Ele segue com uma interface intuitiva e simples, sendo possivel

acessar as informacgdes necessarias (figura 60).



Figura 60 - Configuragéo
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A interface possui um padrao estabelecido para que o usuario se sinta
familiarizado com a consisténcia visual. O uso da paleta definida foi essencial para a
consisténcia do design. A repeticdo de padrao trouxe harmonia entre as telas.

O protoétipo foi criado no FIGMA, é um software de prototipagdo, sendo
possivel navegar no aplicativo, interagir nas telas e simular um aplicativo real.
Segue o] link para acessar e interagir com o  protdtipo:
https://www.figma.com/proto/NoeCvrOcTaa65dgvaxfXGH/Prototipo---TCC?node-id=6
7-161&t=TcC23090FdMghp3s-1

A seguir, a figura 61 mostra o protétipo do Lizzy criado no FIGMA.

Figura 61 - Captura de tela do FIGMA

Fonte: Autoral (2025)

7.5 Validagao do protoétipo

Foram realizados testes com usuarios para a validagdo do aplicativo. O
objetivo do teste é identificar e avaliar possiveis problemas de usabilidade seguindo

as diretrizes da avaliacdo. A avaliacdo heuristica, € uma técnica de analise de


https://www.figma.com/proto/NoeCvr0cTaa65dgvqxfXGH/Prototipo---TCC?node-id=67-161&t=TcC230q0FdMghp3s-1
https://www.figma.com/proto/NoeCvr0cTaa65dgvqxfXGH/Prototipo---TCC?node-id=67-161&t=TcC230q0FdMghp3s-1
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usabilidade proposta por Jakob Nielsen (1994), baseada na verificagdo de um
sistema por especialistas que utilizam principios de usabilidade para identificar
problemas na interface. Esse tipo de avaliagdo é fundamental no design centrado no
usuario, pois contribui para interfaces mais intuitivas e acessiveis.

Para a avaliagao, foi feito um teste com cinco usuarios, na qual interagiam
com o protétipo e em voz alta diziam qual tarefa ira executar e quais sado as suas
percepcdes. Todos os testes foram realizados pelo Google Meeting e o usuario
compartilhava a tela do computador, sendo possivel anotar as agdes executadas,
além de ter sido realizada de forma anénima. Para a condugao do teste, foi utilizado
um roteiro na qual solicitava algumas tarefas para os usuarios realizarem com
algum contexto, como: “tente cadastrar uma conta”, “vocé teve duvida sobre a
plataforma e precisa de ajuda, procure no aplicativo”, “compre um livre e abra o
ebook para ler”. Dessa forma, foi possivel entender se o usuario encontrava a
funcionalidade especifica e quais eram os comentarios e percepgdes sobre o
aplicativo. Nao houve nenhuma intervencédo durante o teste, foi apenas observado
se os usuarios tinham dificuldades ou se realizavam as tarefas com sucesso. Diante
do teste, foi obtido um resultado satisfatério devido a alta taxa de sucesso das
tarefas. Os usuarios relataram nao terem dificuldades de encontrar funcionalidades,
tornando-o intuitivo. O formato das postagens foi uma funcionalidade na qual os
usuarios destacaram durante o teste, acharam interessante a possibilidade de
formatos de midia. Além dos formatos, as interagcbes como clubes e leitura com
amigos também foram pontos de destaque entre os usuarios. No geral, as tarefas e
funcionalidades foram claras e faceis de serem encontradas. No anexo 4 é possivel
visualizar o roteiro do teste e o anexo 5 os resultados e percepgdes dos usuarios.
De forma quantitativa, os resultados apontaram:

e 80% dos participantes avaliaram a interface como “intuitiva”.

e 30% dos participantes indicaram necessidade de ajustes nos icones
de clubes e agenda.

e 100% dos participantes afirmaram que utilizariam o aplicativo caso
estivesse disponivel.

Embora os resultados quantitativos sejam limitados devido ao pequeno
numero de participantes, eles fornecem indicios importantes sobre a percepcao

inicial dos usuarios, apontando caminhos para iteragdes futuras.
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Com o teste realizado, foi feito uma avaliagcdo heuristica e obteve os

resultados nos subcapitulos seguintes:

7.5.1 Visibilidade do status do sistema

Nesse pilar, 0 sistema deve sempre informar ao usuario o que esta
acontecendo, de forma clara e rapida. O Lizzy possui feedback para o usuario,
através de confirmacéo visual através das cores. Por exemplo: ao clicar em um
icone e mudar de cor. Também existem mensagens de confirmacéo apés uma agao:
mensagem que o convite de amizade foi aceito ou negado, confirmagao de senha

alterada e confirmacao de livro adicionado nas leituras (figura 62).

Figura 62 - Exemplos de visibilidade do status do sistema.
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Fonte: Autoral (2025)

7.5.2 Correspondéncia com o mundo real

A interface deve usar linguagem familiar ao usuario, com termos e conceitos

do mundo real. Para isso, foram utilizados icones conhecidos no mundo real (figura
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63). Por exemplo, o icone do coragao para "curtir’, o baldo de dialogo para
‘comentar”, o marcador para "salvar” e a silhueta da pessoa para representar

“perfil”.

Figura 63 - Exemplos de correspondéncia com o mundo real.
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Fonte: Autoral (2025)

7.5.3 Controle do usuario

Usuarios devem poder desfazer agdes facilmente, como sair ou voltar atras
sem complicagdes. No aplicativo, os usuarios podem sair de abas clicando em setas

para voltar e clicar no X para fechar a aba (figura 64).

Figura 64 - Exemplo de controle do usuario.
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Fonte: Autoral (2025)
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7.5.4 Consisténcia

A interface deve seguir padrbes e manter consisténcia visual e funcional em
todas as telas. O Lizzy mantém uma consisténcia visual, para que o usuario
reconheca e entenda as agdes com facilidade. Por exemplo, o icone para voltar

sempre esta no canto superior esquerdo da tela (figura 65).

Figura 65 - Exemplos de consisténcia visual.
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Fonte: Autoral (2025)

7.5.5 Prevencao de erros

E importante evitar que o erro aconteca é melhor do que exibir mensagens de
erro depois. O aplicativo possui uma fungao de recuperar senha através de um
cédigo enviado ao email. Dessa forma, o usuario pode recuperar a conta através do

passo a passo mostrado na tela (figura 66).



Figura 66 - Exemplo de prevencgao de erros

al T

Lizzy

Lizzy

Redefinir senha

Digite 0 email vinculado
para receber o codigo de verificagao.

Receber cédigo Redefinir senha

all = - all -
Lizzy Lizzy
Crie uma nova senha
A senha deve ter no minimo &
digitos
Nova senh
®
Confirmar h:
B
Senha redefinida!
Muito bom ter vocé de voltal Entr @
‘explore as novas leituras.
Redefinir senha

Fonte: Autoral (2025)

7.5.6 Eficiéncia de uso

91

A interface deve atender tanto iniciantes quanto usuarios experientes, com

atalhos ou personalizagdes. Para isso, o aplicativo possui icones na area de

configuragédo e cada um possui uma descri¢ao (figura 67).
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Figura 67 - Exemplo de eficiéncia de uso.
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7.5.7 Design minimalista

E importante que o visual esteja limpo e sem excesso de informagdes
irrelevantes. O aplicativo possui uma interface minimalista e limpa, sendo intuitivo e
com espacos equilibrados entre as cores e fontes, € visto essa estética na home,

por exemplo (figura 68). O design mais limpo ajuda o usuario a focar na usabilidade.



Figura 68 - Exemplo de design minimalista

12:30 all = g
Lizzy N

Ola, Julia!

s ler hoje?

Julia Almeida A
- @Juu

AMANDO a escrita da Jane Austen

. A
. Rafael Moreira
@Rafinha87

Com sono sim. Sem saber o plot, nunca.
T

{2

Fonte: Autoral (2025)

7.5.8 Reconhecimento em vez de memorizagao

O usuario nao deve precisar lembrar de informacdes entre telas, opcoes e
comandos devem estar visiveis. O aplicativo possui informagdes disponiveis de
forma clara para o usuario, no chat é visivel o histérico de conversas e quantas

mensagens nao foram lidas (figura 69).



Figura 69 - Exemplo de reconhecimento.
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Fonte: Autoral (2025)

7.5.9 Suporte a recuperacao de erros

As mensagens de erro devem ser claras, explicar o problema e sugerir

solucdes. No Lizzy é visto esse tipo de mensagem ao adicionar um amigo para ler
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junto no ebook. Caso o amigo ndo possua o ebook, aparece uma mensagem escrita

“nao possui o livro na estante” e em vermelho, sinalizando que néo é possivel

adicionar o amigo (exemplo 70).
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Figura 70 - Exemplo de suporte a recuperacéo de erros.

Leia com seus amigo(a)s!

Adicione pessoas para comentarem € lerem o mesmo
livro.

Observagio: Ambos precisam terem comprado o livre na
laja :)

Buscar Amigo(a)

Julia Barreto
@iuju

Matheus Castro NG possul o vro
@Math

2 estante.

Convidar

Fonte: Autoral (2025)

7.5.10 Ajuda e documentagao

Mesmo que o sistema seja simples, é importante oferecer ajuda e
documentacao acessivel ao usuario. Dessa forma, o aplicativo possui a interface de
ajuda, na qual existem perguntas frequentes feitas pelos usuarios com respostas
prontas. Caso nao consiga responder a duvida, € possivel entrar em contato com o

atendimento online (figura 71).
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Figura 71 - Exemplo de ajuda e documentagao
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7.6 Resultado e discussdes

Os resultados indicam que a proposta do aplicativo Lizzy atende de forma
significativa ao objetivo de integrar funcionalidades sociais e organizacionais em
uma unica plataforma. A boa aceitacdo dos fluxos principais valida as escolhas de
arquitetura da informacédo e interface realizadas. Por outro lado, os pontos de
melhoria apontados pelos usuarios ressaltam a importancia de etapas continuas de

teste e iteragao para o refinamento da solugao.

Esses resultados dialogam com Norman (2008), ao evidenciar que o design
emocional positiv, percebido na estética e interagéo intuitiva, precisa estar alinhado
a funcionalidade para gerar engajamento duradouro. Além disso, pesquisas

recentes sobre clubes de leitura digitais apontam que a facilidade de uso e a clareza
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das funcionalidades sao determinantes para a adesao inicial e a manutencédo do

habito de leitura social.

Portanto, os resultados obtidos nao apenas validam a viabilidade da
proposta, como também indicam caminhos de evolugdo, como a inclusédo de
tutoriais no onboarding e revisdo dos icones menos intuitivos, reforcando a

centralidade do usuario no processo de design.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo principal
desenvolver o protétipo de um aplicativo de clube do livro digital, voltado a
promog¢ao da leitura e a criagcdo de uma comunidade interativa entre leitores. A
proposta buscou unir tecnologia e literatura por meio de uma interface acessivel,
funcional e atrativa, com foco em proporcionar uma experiéncia de usuario
envolvente.

A criacdo do prototipo no Figma permitiu a visualizagdo clara das
funcionalidades idealizadas, como a criagdo de grupos de leitura, féruns de
discussdo, acompanhamento de progresso de leitura, indicagcdo de livros e
organizagédo de eventos virtuais. A aplicagdo dos principios de design centrado no
usuario garantiu que as decisdbes de layout e navegagcdo atendessem as
expectativas e necessidades do publico, reforcando a importancia de aliar estética e
usabilidade.

A relevancia deste projeto esta no incentivo a leitura de forma colaborativa e
moderna, alinhada as novas formas de consumo cultural. Em um cenario onde o
digital ocupa cada vez mais espago nas praticas sociais, oferecer um ambiente
digital voltado a leitura contribui para fortalecer o habito literario e criar conexdes
significativas entre leitores.

Com a finalizagdo do protétipo, conclui-se que os objetivos propostos foram
alcancados de forma satisfatéria. O projeto abre espago para futuras
implementagdes, como o desenvolvimento completo do aplicativo. Este trabalho,
portanto, representa uma etapa importante no processo de inovacdo dentro do
universo literario, mostrando como a tecnologia pode ser uma aliada no estimulo a

leitura e na construgdo de comunidades leitoras.
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Anexo 1 - Pesquisa qualitativa: Pontos positivos

e Amazon Kindle: “A praticidade de encontrar, comprar, ler, avaliar e

comentar tudo dentro do mesmo aplicativo”, “Poder criar as cole¢des
para organizar os livros da forma que quiser’ e “Alem de ser intuitivo e
leve (permitindo carregar uma biblioteca na bolsa) a possibilidade de
ajustar o tamanho da letra, salvar, enviar e compartilhar trechos que
destaquei.”.

Skoob: “Consigo ter um controle dos livros que tenho, que quero ler e
que ja li”, “ Gosto da forma de controle de leitura e resenha”, “Skoob
tem o Plus para troca de livros pelos Correios.” e “Organizar os livros
que possuo; organizar os livros que desejo ler; contabilizar as leituras
feitas no ano em questéo; registrar a minha opinido acerca da leitura
realizada; ler a opinido de outros leitores acerca de livros que quero ler
e livros que ja li; despertar o interesse por novas leituras através da
rolagem no feed principal”.

TAG: “Eu utilizo o cabeceira porque assino a TAG, acho ele bom
porque consigo colocar minha rotina de leitura e o ritmo de leitura,
embora eu tenha parado de usar essa fungao porque tava achando
que me deixava ansiosa ter uma meta pra ler. Agora ele tem uma
lojinha dentro dele, e tem varios kits da TAG. O app da TAG eu acho
muito massa que tem como uma rede social para vocé falar de livros
de modo geral, mas ele € mais voltado pra os livros do clube de
assinatura. Mas ¢é legal porque vocé desbloqueia o livro e vai tendo
alguns comentarios bloqueados do livro e quanto vocé chega na
pagina vocé consegue desbloquea-lo. Acho que gera uma interagao
bacana. No cafezinho, que é a parte aberta, que vocé nao olha para os
livros do més, é possivel pegar varias recomendacgdes de livros que as
pessoas leram. Também comecei usar o cabeceira porque eu tinha
perdido o habito de leitura, e quis retoma-lo, ai tém alguns desafios,

tipo "ler 12 livros durante o ano" e isso me deu uma estimulada.”
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Wattpad: “Gosto de ver os comentarios no meio do capitulo, porque
lembra a experiéncia de pegar livros emprestados e ler notas de outras
pessoas”, “Conseguir ler gratuitamente” e “Poder publicar suas
histérias”.

Goodreads: “Goodreads tem uma comunidade global de leitores.

Maratona App: “Pode comecgar/participar de leituras coletivas dentro do

”

app

Anexo 2 - Pesquisa qualitativa: Pontos negativos

Amazon kindle: “Ndo existe exatamente uma comunidade. Vocé
consegue ver avaliagdes dentro da pagina de venda do livro e os
destaques mais frequentes, mas nao tem uma interagdo mais
dindmica.“, “A interface do kindle é um pouco "antiga", poderia ser
atualizada.” e “Entendo que as recomendacgdes ainda estao ruins... por
ser um produto Amazon, eles ainda ficam muito focados nos mais
vendidos ou lidos, que dificiimente condiz com meu estilo de leitura.
Sinto falta de recomendacdes mais refinadas e acabo frequentando as
livrarias que gosto para pegar boas opg¢des. Ex: Livraria Megafauna
em Sp.”

Skoob: “N&o conseguir criar colegéo de livros;”, “Acho que a opgao de
adicionar midia poderia ser melhor, como um feed onde poderia ver e
postar fotos dos livros”, “Sé pode cadastrar livros com ISBN/ASIN.”,
‘Interface do site para desktop” e “As funcionalidades e layout do
Skoob deixam bastante a desejar. A pagina de resenha, por exemplo,
fica escondida. Ha poucas informagdes sobre as obras. E o site ndo
incentiva a troca entre leitores.”

TAG: “O app da TAG cai muito o acesso.”

Wattpad: “Como pessoa neurodivergente, acho a pagina um pouco
bagungada (ndo é uma navegagao confortavel, mas ndo sei apontar
exatamente o qué. Entretanto, € o motivo para eu ndo usar com tanta

frequéncia)” e “ As categorias sdo um pouco baguncadas e nem



103

sempre as historias mais populares de um assunto sdo as mais bem
escritas, entao fica dificil achar historias com mais qualidade.”

e Goodreads:”A interface € um pouco confusa e ha problemas quando
entramos no aplicativo” e “Goodreads em inglés.”

e Maratona App: “A ideia da leitura coletiva é legal, mas ndo tem uma
possibilidade de ser algo mais assincrono, entdo para pessoas que
nao tem muito tempo ou leem em um ritmo mais tranquilo, fica mais
dificil participar.”, “A ideia de migrar para o skoob para |4 ainda ndo me
apetece. Eles adicionaram novas reagdes para resenha, mas ainda
prefiro a forma de organizagédo e classificagdo do skoob (apesar de
nao ser perfeita).” e “Nao é bem um ponto negativo, mas como
comecei a pouco tempo e tem um design bem diferente, ainda estou

me acostumando para usar com mais frequéncia.”

Anexo 3 - Pesquisa qualitativa: Desejos dos usuarios

‘Falta uma interface intuitiva, recomendacdes personalizadas, espago para
discussbes enriquecedoras e integragdo com e-readers ou bibliotecas digitais.”,
‘Uma espacgo tipo blog para conversar com outras pessoas que estdo lendo o
mesmo livro sem ser na dm ou num comentario especifico dentro do livro”, “Na
minha opini&do, o app precisa ser intuitivo e ter recursos como destacar o texto,
adicionar comentarios e buscar as partes destacadas.”, “Ter uma comunidade
integrada e voltada sé para isso. Acho que alguns aplicativos até deram certo no
inicio, mas depois sairam do “objetivo” principal, tornando-se um ambiente com
outros propdsitos que nao puramente a leitura e lagos literarios.”, “Possibilidade de
fazer leituras conjuntas. Podendo fazer comentarios que outras pessoas,
convidadas, poderiam ler e responder. A possibilidade de poder colocar fotos em
certas partes para ver suas reagdes em determinadas partes também me agrada.”,
“‘Que também tenha projetos de leituras de livros que pudessem ser leituras
coletivas, mas também que pudessem ser acessados posteriormente para quem
quiser ler em outro momento ou outro ritmo, e pudesse compartilhar e ler a opinido
das pessoas por capitulos.” e “Seria interessante que aceitasse resenhas em varios

formatos, como videos curtos, com fotos ou s6 texto, mas que cada um desses
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formatos ficassem em abas separadas, assim poderiamos escolher que tipo de

resenha queremos ver no momento.”

Anexo 4 — Roteiro do teste

Orientagoes:

Tarefa 1 — Cadastro: Tente se cadastrar ou fazer login na plataforma.

Tarefa 2 — Postagem: Interaja no feed e veja quais sao as fungoes.

Tarefa 3 — Perfil: Interaja no seu perfil, com postagens, livros.

Tarefa 5 — Procurar algo especifico: Tente fazer uma busca, pode ser
buscar o perfil de um amigo, editora, escritor.

Tarefa 6 — Notificagao: Interaja nas notificacbes e veja quais sao as suas
funcdes.

Tarefa 7 — Mensagem: Tente enviar mensagem para alguém e depois para
um grupo (clube).

Tarefa 10 — Reportar um problema ou conteudo inapropriado: Tente
encontrar onde vocé poderia denunciar um conteudo ofensivo ou com erro.
Tarefa 11 — Loja: Compre um livro e abra o ebook para ler.

Tarefa 12 — Agenda: Verifique que dia vocé tem encontro do clube do livro,
tente entrar na videochamada e criar um encontro.

Tarefa 13 — Desafios: Vocé quer participar de desafios, tente encontrar,
participar e dar um check.

Tarefa 14 — duvidas: Vocé tem duvidas sobre a plataforma e precisa de

ajuda, busque no app.

Perguntas finais

O que foi mais facil de fazer?
O que vocé achou confuso ou dificil?
Teve algo que vocé esperava encontrar € ndo achou?

Se pudesse mudar algo, o que mudaria?
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Anexo 5 — Resultado do teste

Usuario 1

e (Cadastro: Realizou com facilidade. Recebeu o codigo por e-mail e acessou
rapidamente.

e Feed: Achou intuitivo, similar ao Instagram. Gostou de postar fotos e
resenhas.

e Perfil: Adicionou livros com facilidade. Personalizagao funcional.

e Busca: Encontrou uma amiga pelo nome sem dificuldade.

e Notificagdes: Conseguiu visualizar curtidas, comentarios e alertas de clubes.

e Mensagens: Enviou mensagens individuais € em grupo com sucesso.

e Denuncia: Encontrou facilmente a opgéo nos trés pontos das postagens.

e Loja: Fez uma compra rapida e iniciou leitura com uma amiga.

e Agenda: Visualizou encontro marcado e entrou na videochamada com
Sucesso.

e Desafios: Localizou a aba, participou e deu check com facilidade.

e Ajuda: Usou o menu lateral para acessar a central de duvidas.

Impressades finais:
e O que achou mais facil: Ler e interagir com amigas.
e O que achou dificil: Nada relevante.
e Faltou algo: Modo escuro.

e Mudaria: Nada relevante.

Usuario 2

e (Cadastro: Layout visual agradavel e cadastro simples.

e Feed: Apreciou o formato de videos curtos.

e Perfil: Conseguiu editar e estilizar o perfil facilmente.

e Busca: Encontrou uma editora sem dificuldade.

e Notificagdes: Considerou a separacao por tipo eficiente.

e Mensagens: Fluxo claro e funcional para contatos individuais e em grupo.
e Denuncia: icone de facil acesso.

e Loja: Processo de compra fluido e leitor digital bem desenhado.



e Agenda: Funcionalidade clara, com botdes objetivos.

e Desafios: Acessou a aba e completou um desafio sem problemas.

e Ajuda: Encontrou facilmente a central de suporte.

Impressoes finais:
e O que achou mais facil: Postar conteudo.
e O que achou dificil: Nenhuma dificuldade relatada.
e Faltou algo: Personalizagao visual do layout.

e Mudaria: Nada relevante.

Usuario 3

e (Cadastro: Integragdo com Google facilitou o processo.
e Feed: Gostou de interagdes visuais com fotos e textos.
e Perfil: A adicao de livros agradou.

e Busca: Encontrou autora rapidamente.

e Notificagdes: Considerou bem organizadas.

e Mensagens: Destacou a semelhanga com grupos do WhatsApp.

e Denuncia: Processo visivel e pratico.

e Loja: Leitor com tipografia confortavel.

e Agenda: Criou um evento com facilidade.
e Desafios: Navegacéo intuitiva.

e Ajuda: Buscou por tétipo e foi atendido.

Impressoes finais:
e O que achou mais facil: Criar evento e mexer no perfil.
e O que achou dificil: Nada relevante.
e Faltou algo: Nada relevante.
e Mudaria: Nada relevante.

Usuario 4

e (Cadastro: Fluido e estavel.
e Feed: Gostou da opgao de resenha com estrelas.

e Perfil: Apreciou a organizagao.
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e Busca: Encontrou autor e obras com facilidade.

¢ Notificagdes: Uteis, especialmente nos clubes.

e Mensagens: Encontrou com facilidade a funcionalidade

e Denuncia: Processo direto.

e Loja: Avaliou como simples e eficiente.

e Agenda: Gostou das funcionalides da agenda, n&o obteve dificuldades de
encontrar.

e Desafios: Participacao simples.

e Ajuda: Achou explicagcbes diretas.

Impressdes finais:
e O que achou mais facil: Leitura e perfil.
e O que achou dificil: Criar um clube.
e Faltou algo: Mais filtros na busca.

e Mudaria: Ampliacéo das categorias da loja.

Usuario 5

e (Cadastro: Intuitivo e rapido.

e Feed: Elogiou a funcionalidade de videos.

e Perfil: Personalizou com links e descrigoes.

e Busca: Encontrou autoras e seguiu perfis.

e Notificagdes: Apreciou os alertas de novos seguidores.

e Mensagens: Comunicagao fluida.

e Denuncia: Destacou feedback visual positivo apds o envio.
e Loja: Leitura simultanea foi destaque positivo.

e Agenda: Interface estavel.

e Desafios: Sentiu-se incentivado.

e Ajuda: As perguntas frequentes e o chat facilitou a navegacao.

Impressdes finais:
e O que achou mais facil: Criar conteudo.
e O que achou dificil: Nenhuma dificuldade.

e Faltou algo: Lives e marcacao nas postagens ou postagem em conjunto.
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e Mudaria: Nada relevante



	INTRODUÇÃO 
	1    CLUBE DO LIVRO 
	1.1    Origem do Clube do livro  
	1.2    Os primórdios do clube do livro.  
	1.3    Expansão e inclusão da mulher na literatura.  
	1.4    O Clube do Livro da Oprah 
	1.5    Clube do livro no Brasil 
	1.6    Clubes de Leitura Online 
	Figura 1 - Interface do Goodreads 
	Figura 2 - Interface do Skoob 
	Figura 3 - Interface do Youtube  
	Figura 4 - Interface do Instagram 
	Figura 5 - Interface do TikTok 

	2    INTERFACE DE APLICATIVOS MÓVEIS 
	2.1    Aplicativos Móveis 
	2.2    Interface 
	2.3    User Experience Design 
	2.4    O seis princípios de design do Donald Norman 
	Figura 6 - Exemplo de visibilidade 
	Figura 7 - Exemplo de feedback 
	Figura 8 - Exemplo de restrição 
	Figura 9 - Exemplo de mapeamento 
	Figura 10 - Exemplo de consistência 
	Figura 11 - Exemplo de Affordance 

	2.5    O emocional de Donald Norman 
	Figura 12 - Exemplo de nível visceral 
	Figura 13 - Exemplo de nível comportamental 
	Figura 14 - Exemplo de nível reflexivo 

	3    METODOLOGIA 
	Figura 15 - Etapas do Design Thinking. 

	4    ETAPA DE IMERSÃO OU EMPATIA 
	Figura 16 - Pesquisa quantitativa - Gênero. 
	Figura 17 - Pesquisa quantitativa - Idade. 
	Figura 18 - Pesquisa quantitativa - Rotina de leitura. 
	Figura 19 - Pesquisa quantitativa - Participa de clube um do livro. 
	Figura 20 - Pesquisa quantitativa - Onde são feitos os encontros. 
	Figura 21 - Pesquisa quantitativa - Se utilizam plicativos para leitores 
	Figura 22 - Pesquisa quantitativa - Aplicativos para leitores 
	Figura 23 - Pesquisa quantitativa - Redes sociais. 

	5    DEFINIÇÃO DO PROBLEMA E DESAFIOS 
	5.1    Personas 
	Figura 24 - Persona - Julia 
	Figura 25 - Persona - Pedro 

	5.2    Delimitando o foco do projeto 
	5.3   Análise de similares  
	Figura 17 - Interface - Amazon Kindle 
	Quadro 1 - Análise de similares: Amazon Kindle 

	Figura 27 - Interface - Skoob 
	Quadro 2 - Análise de similares: Skoob 

	 
	Figura 28 - Interface - Goodreads 
	Quadro 3 - Análise de similares: Goodreads 

	Figura 29 - Interface - Wattpad 
	Quadro 4 - Análise de similares: Wattpad 

	6    ETAPA DE IDEAÇÃO 
	6.1   Identidade visual 
	Figura 30 - Logotipo 
	Figura 31 - Moodboard 
	Figura 32 - Paleta de cor 
	Figura 33 - Tipografia Berkshire Swash 
	Figura 34 - Tipografia Inter 

	6.2   Brainstorm 
	Figura 35 - Primeira etapa de brainstorm 
	Figura 36 - Segunda etapa de brainstorm 

	7    CONSTRUÇÃO DO PROTÓTIPO 
	7.1   Arquitetura da informação 
	Figura 37 - Arquitetura de informação: Introdução 
	Figura 38 - Arquitetura de informação: Home 

	7.2  Wireframes 
	Figura 39 - Wireframe: Introdução 
	Figura 40 - Wireframe: Home 
	Figura 41 - Wireframe: Área de Notificações 
	Figura 42 - Wireframe: Chat. 
	Figura 43 - Wireframe: Agenda, loja, biblioteca, clubes, configurações e sair da conta. 
	Figura 44 - Agenda 
	Figura 45 - Loja e biblioteca 
	Figura 46 - Desafios 
	Figura 47 - Perfil 

	7.3  Ícones 
	Figura 48 - ícones 

	7.4  Protótipo 
	Figura 49 - Introdução 
	Figura 50 - Login 
	Figura 51 - Home 
	Figura 52 - Menu 
	Figura 53 - Ebook 
	Figura 54 - Agenda 
	Figura 55 - Desafios 
	Figura 56 - Bate papo 
	Figura 57 - Busca e publicação 
	Figura 58 - Notificação 
	Figura 59 - Perfil 
	Figura 60 - Configuração 
	Figura 61 - Captura de tela do FIGMA 

	7.5  Validação do protótipo  
	7.5.1  Visibilidade do status do sistema 
	Figura 62 - Exemplos de visibilidade do status do sistema. 

	7.5.2  Correspondência com o mundo real 
	Figura 63 - Exemplos de correspondência com o mundo real. 

	7.5.3  Controle do usuário 
	Figura 64 - Exemplo de controle do usuário. 

	7.5.4  Consistência 
	Figura 65 - Exemplos de consistência visual. 

	7.5.5  Prevenção de erros 
	Figura 66 - Exemplo de prevenção de erros 

	7.5.6  Eficiência de uso 
	Figura 67 - Exemplo de eficiência de uso. 

	7.5.7  Design minimalista 
	Figura 68 - Exemplo de design minimalista 

	7.5.8  Reconhecimento em vez de memorização 
	Figura 69 - Exemplo de reconhecimento. 

	7.5.9  Suporte à recuperação de erros 
	Figura 70 - Exemplo de suporte à recuperação de erros. 

	7.5.10  Ajuda e documentação 
	Figura 71 - Exemplo de ajuda e documentação 

	7.6  Resultado e discussões  
	8    CONSIDERAÇÕES FINAIS 
	REFERÊNCIAS 
	ANEXO 







