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RESUMO

A leitura coletiva é uma prática que envolve a participação de um grupo de pessoas na
leitura e discussão de um mesmo texto ou obra literária. Essa atividade é realizada com o
objetivo de promover a troca de ideias, a interpretação conjunta e o compartilhamento de
experiências entre os participantes. Ao participar de uma leitura coletiva, os indivíduos são
convidados a compartilhar suas interpretações, questionamentos e reflexões, criando um
ambiente colaborativo e enriquecedor. A diversidade de perspectivas e opiniões contribui
para uma análise mais abrangente dos temas abordados, estimulando o pensamento crítico
e a reflexão sobre questões relevantes. O projeto desenvolvido é um aplicativo dedicado
ao gerenciamento de grupos de leitura coletiva, oferecendo recursos que promovam uma
experiência mais dinâmica e envolvente para os usuários. Através dessa ferramenta, os
participantes podem registrar suas leituras, buscar salas de leitura, definir datas dos
debates e acessar materiais complementares, tornando o processo de leitura ainda mais
colaborativo e estimulante.

Palavras-chave: Interação. Gerenciamento. Participar de grupos. Compartilhamento.
Debate.



ABSTRACT

Collective reading is a practice involving the participation of a group of people in reading
and discussing the same text or literary work. This activity aims to promote the ex-
change of ideas, joint interpretation, and sharing of experiences among participants. When
participating in collective reading, individuals are invited to share their interpretations,
questions, and reflections, creating a collaborative and enriching environment. The diversity
of perspectives and opinions contributes to a more comprehensive analysis of the topics
discussed, stimulating critical thinking and reflection on relevant issues. The developed
project is an application dedicated to managing groups of collective reading, offering
features that promote a more dynamic and engaging experience for users. Through this
tool, participants can record their readings, search for reading rooms, schedule debate dates,
and access complementary materials, making the reading process even more collaborative
and stimulating.

Keywords: Interaction. Management. Participation in groups. Sharing. Debate.
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1 INTRODUÇÃO

O processo de leitura é um meio pelo qual as pessoas têm acesso às mais diversas
formas de informação, sendo uma forma relevante de obtenção de conhecimento, a leitura
através do uso de aplicativos é uma forma inovadora que facilita o compartilhamento de
informações entre os leitores de forma virtual.

Para Freire (2003) “a leitura do mundo precede sempre a leitura da palavra e a
leitura desta impulsiona a continuidade daquela”, Freire defende que a leitura da palavra e
a leitura do mundo são processos interligados e complementares. A leitura coletiva promove
um diálogo crítico entre os participantes, em que as experiências individuais se entrelaçam
com a compreensão coletiva da realidade.

A leitura compartilhada entre grupos aproximam ideias, pessoas que mesmo
distante conseguem interagir de forma prazerosa em suas leituras, é uma forma de trocar
experiências, identificar e discutir questões sociais, desigualdades e desafios presentes
na obra e no contexto mais amplo. Essa conscientização coletiva pode levar a ações de
transformação social e engajamento em prol de uma sociedade mais justa e igualitária.

Contudo, com a evolução tecnológica, e o período de pandemia da Covid 19,
o processo de leitura tem mudado o formato, o isolamento social colaborou para essa
nova forma de ler através da internet, o número de grupos de leituras compartilhadas
tem crescido a cada dia, com apenas um clique vários livros passam a serem lidos usando
apenas um aparelho eletrônico.

O aplicativo leitura coletiva é uma ferramenta que facilitar a buscar por grupos
de leitura que compartilham interesses em comum, através de celulares. Os grupos de
leituras serão criados pelos mediadores de leitura, os usuários farão um login, por e e-mail
e senha já cadastrado, em seguida será criada a sala de leitura, seguindo uma sequência de
passos, como perfil da sala, datas de leituras, dentre outros. Esse espaço virtual de leitura
torna-se relevante no atual contexto social, possibilitando interação entre os leitores, em
um formato amigável e de fácil acesso, as opiniões, os registros da percepção, estabelecem
um momento interativo entre os participantes.

A proposta deste trabalho é desenvolver um aplicativo para gestão de grupos de
leitura coletiva, idealizado a partir da necessidade da atual sociedade, pois os aplicativos
são usados para vários fins como comprar, jogar, interagir, podem ser usados como
entretenimento e abrangem pessoas em locais diferentes, mas que possuem os mesmos
gostos de leitura. Essa solução visa estabelecer vínculos entre os leitores, troca de ideias,
perspectivas e aumento da motivação pela leitura.
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1.1 Objetivos

A seguir é apresentado o objetivo geral e específicos deste trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

• Desenvolver um aplicativo para gestão de grupos de leitura coletiva.

1.1.2 Objetivos Específicos

• Revisar a literatura sobre aplicações de leitura coletiva, identificando as princi-
pais necessidades do público-alvo;

• Desenvolver um aplicativo mobile para organização dos grupos de Leitura
Coletiva;

• Validar a aplicação com usuários que fazem parte de grupos de leitura;

• Analisar os resultados obtidos do questionário de validação.

1.2 Trabalhos Relacionados

Nesta seção estão apresentadas algumas aplicações tecnológicas que podem
facilitar o dia a dia de leitores.

A plataforma Goodreads, Chandler (2007), faz parte do grupo Amazon, criado
em 2007, a rede social facilita interações do leitor com os autores mediante entrevistas,
brindes, blogs e informações de perfil. Há também uma seção especial para autores com
sugestões para promover seus trabalhos visando ajudá-los a atingir seu público-alvo.

A rede social Skoob, Moreira (2009) é uma plataforma brasileira para leitores,
criada em 2009, funciona como uma estante virtual, onde os leitores podem marcar os
livros que já leram e os que pretendem ler, identificar as leituras que estão fazendo, as
obras que emprestou. o leitor nesse aplicativo pode ter uma visão geral da sua biblioteca
particular, há espaços para resenhas, e gestão de leitura, o leitor pode conhecer outros
leitores e obras.

O Cabeceira, TAG (2018) é um aplicativo para ler mais, além de registrar os
livros que a pessoa já leu, o aplicativo oferece uma calculadora literária, com ela a pessoa
pode marcar quanto tempo quer ler por dia e cumprir uma meta diária. O leitor pode
descobrir qual o seu ritmo de leitura e definir o término da leitura da obra.

O Whakoom, Sergio Silvia (2013) é especificamente para quem gosta de ler
quadrinhos e mangás. O aplicativo permite ao leitor organizar suas leituras e colações,
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também funciona como rede social, o leitor pode adicionar seus amigos, pode postar suas
resenhas sobre suas leituras, pode conferir os preços dos produtos.

1.3 Estrutura do Trabalho

Este trabalho apresenta um aplicativo desenvolvido que permitir os membros
do clube de leitura se conectem entre si, organizar a leitura e gerenciar o grupo.

No capítulo 2 é discorrido sobre a fundamentação teórica, sendo feito uma breve
introdução acerca da leitura coletiva, explicando o conceito. Enfatizando sua importância
na promoção da interação, discussão e compartilhamento de ideias entre os participantes.
É explorado a história e a relevância dos clubes de leitura como espaços de encontro e
discussão literária. É informado os diferentes tipos de clubes de leitura, suas estruturas e
métodos de organização. Também aborda conceitos de desenvolvimento para dispositivos
móveis, isso inclui frameworks e sistemas operacionais. A compreensão desses conceitos é
fundamental para criar uma solução de alta qualidade e oferecer uma experiência fluida
aos usuários.

No capítulo 3, será apresentada a metodologia utilizada para o desenvolvimento
do aplicativo, descrevendo as pesquisas de campo para levantamento de requisitos e as
tecnologias utilizadas. No capítulo 4 é mostrado o projeto desde trabalho, o aplicativo de
leitura coletiva, bem como suas telas, funcionalidades e relacionamento das tabelas do
banco de dados. No capítulo 5, serão expostos os resultados obtidos a partir da validação
do APP desenvolvido. Em seguida, no capítulo 6, em trabalhos futuros, será mencionado
aprimoramentos e expansão do aplicativo. Por fim, em considerações finais, será feito uma
síntese geral sobre este estudo.
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Este capítulo traz uma revisão teórica sobre a leitura coletiva que contextualiza
o cenário em que está envolvido o projeto. Explica sobre como funciona a leitura em grupo
e individual, os tipos de grupos, organização e a interação entre eles.

2.1 Leitura coletiva

A leitura coletiva é uma prática em que um grupo de pessoas lê um mesmo livro
ou texto ao mesmo tempo, e depois se reúne para discutir e compartilhar suas impressões,
interpretações e reflexões sobre o conteúdo.

Ler é fundamental em nossa sociedade porque tudo o que somos, fazemos e
compartilhamos passa necessariamente pela escrita. Souza (2011), esse tipo de atividade
promove a troca de ideias, amplia a compreensão do texto e estimula o debate entre os
participantes. Esse tipo de atividade pode ser realizado presencialmente, em clubes de
leitura, em grupos de estudo, ou até mesmo online, mediante fóruns, redes sociais ou
plataformas virtuais.

A leitura coletiva proporciona diversos benefícios, como ampliar a compreensão
e interpretação da obra, estimular o diálogo e a troca de perspectivas, incentivar o hábito
de leitura e promover a interação social. Além disso, a leitura coletiva pode ser uma forma
de se aprofundar em determinado assunto, descobrir novos pontos de vista e enriquecer
a experiência individual de leitura. De acordo com Pressley (PRESSLEY, 2011), são
sete as habilidades ou estratégias no ato de ler: conhecimento prévio, conexão, inferência,
visualização, perguntas ao texto, sumarização e síntese.

Ao discutir uma obra literária em grupo, os participantes têm a oportunidade
de compartilhar suas perspectivas, ideias e interpretações sobre o texto. Esse diálogo
coletivo pode enriquecer a compreensão da obra, permitindo que diferentes pontos de vista
sejam considerados e discutidos. (EVANGELISTA; SOUZA, 2017) discorre:

"a leitura constitui-se em uma atividade fundamental à vida

humana, representando qualquer relação de sentido estabelecida

pelo leitor. Por meio desta, atribui-se sentido a tudo que está

à nossa volta, fazendo com que o indivíduo se auto conheça e

conheça o outro.".
Neste capítulo será abordado toda a revisão bibliográfica do trabalho, essa

etapa é importante na elaboração e desenvolvimento do aplicativo, pois os os conceitos
apresentados abaixo são relevantes para a compreensão da pesquisa desenvolvida, assim
como na criação do app LC.
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2.2 Dispositivos móveis

Os aparelhos móveis ao longo dos anos tiveram grande evolução a primeira
geração de celulares chamada 1G foi de grande impacto na sociedade por ser o primeiro
telefone móvel. A empresa Motorola criou o primeiro telefone móvel e portátil, os tamanhos
eram grandes, a partir da década de 90 os celulares tinham um tamanho menor, as funções
eram limitadas apenas recebiam ligações e fazia envio de mensagens SMS.

Ao longo dos anos os aparelhos foram evoluindo com novas cores, toques mais
harmoniosos, câmeras, acesso à internet, mudando o nome para smartphone, celulares
inteligentes com câmera de alta qualidade, wi-fi (rede sem fio), grandes espaços de memória
e usos de aplicativos. Os dispositivos móveis são pequenos que cabem na palma da mão,
como os tablets, os smartphones, eles podem ser usados em qualquer lugar, são dispositivos
que facilitam a vida das pessoas.

Conforme a Pesquisa Nacional por Amostragem de Domicílios- PNAD, realizada
pelo IBGE (2021), como mostrado na figura 1 o celular é o dispositivo mais utilizado para
acessar a internet em casa representando 99,5%. Já a televisão, foi o segundo equipamento
mais utilizado para esse fim 44,4%, ultrapassando pela primeira vez, o computador.

Figura 1 – Equipamento usado para acesso à internet, em 2021

Fonte: Retirado de (EDUCA, 2021).

Ainda de acordo com essa pesquisa é mostrado que o telefone celular é o
equipamento mais utilizado para acessar a internet entre os estudantes (97,9%). Na
sequência estão: o microcomputador (51,7%), a televisão (49,%) e o tablet (12,3%).
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Figura 2 – Pessoas que utilizam a internet, em 2021

Fonte: Retirado de (EDUCA, 2021).

2.3 Desenvolvimento nativo

As aplicações nativas são desenvolvidas com o uso de ferramentas e linguagens de
programação específicas para determinada plataforma, usando o Kit de Desenvolvimento de
Software (SDK) e frameworks providos por ela, (MATOS; SILVA, 2016). Segundo Prezotto1
e Boniati (2014), essa forma de desenvolvimento é conhecida como desenvolvimento nativo
e é aquele no qual um aplicativo é projetado e construído especificamente para uma
plataforma.

2.3.1 Sistema operacional android

O Android teve seu lançamento em 2008, mas sua trajetória iniciou muito antes,
especificamente em outubro de 2003. Naquele ano, Rich Miner, Nick Sears, Chris White e
Andy Rubin fundaram a Android Inc., uma empresa sediada em Palo Alto, na Califórnia.
No início, o objetivo do grupo era de que o Android fosse um sistema operacional para
câmeras digitais. No entanto, em reuniões posteriores a empresa alterou seu foco para os
celulares.

O Android funciona como qualquer outro sistema operacional para dispositivos
móveis, oferecendo funções de gerenciar os processos dos aplicativos e manipular os recursos
de hardware, o Android permite que o usuário associe sua conta Google ao dispositivo
e possa ter acesso aos seus dados nos aplicativos padrões de sistema. ele conta com o
Google Play Store, que é uma loja virtual onde o usuário pode baixar e instalar outros
aplicativos desenvolvidos por terceiros. O Android pode ser usado por outros dispositivos
como notebooks, TVs (Android TV), relógio de pulso (Android Wear), carros (Android
Auto), consoles e câmeras digitais.

2.3.2 Arquitetura android

O Android é uma pilha de software baseada em Linux, é de código aberto
criada para diversos dispositivos. a figura 3 seguir mostra a maioria dos componentes da
plataforma (ANDROID, 2023).
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Figura 3 – A pilha de software do Android.

Fonte: Retirado de (ANDROID, 2023).

As camadas descritas na figura 3 possuem as seguintes nomenclaturas e funcio-
nalidades (PREZOTTO1; BONIATI, 2014):

• Aplicativos: é nesta camada onde se encontram todos os aplicativos já insta-
lados no dispositivo e aqueles adquiridos pelo usuário através da loja virtual;

• Framework de aplicação: é onde são disponibilizadas as funcionalidades
para os desenvolvedores utilizarem nos aplicativos;

• Bibliotecas: é a camada que contém o código-fonte das funcionalidades da
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tecnologia, como, por exemplo, bibliotecas para suporte ao banco de dados e
funcionalidades para navegação web;

• Runtime Android: situada na mesma camada que as bibliotecas, tem como
objetivo fornecer um conjunto de bibliotecas que permitem aos desenvolvedores
escrever aplicativos usando a linguagem de programação Java;

• Núcleo Linux: é o núcleo que o Android se baseia. Esta camada contém todos
os drivers de baixo nível para os vários componentes de um dispositivo Android.

2.3.3 Sistema operacional IOS

O sistema operacional IOS é um sistema desenvolvido pela Apple Inc. exclusi-
vamente para seus dispositivos móveis, como o iPhone, iPad e iPod Touch. Ele foi lançado
pela primeira vez em 2007. O iOS é conhecido por sua interface intuitiva e elegante, além
de oferecer um ecossistema integrado entre hardware, software e serviços da Apple. O
desenvolvimento é atrelado a duas linguagens de programação, o Objective-C e o Swift. O
Swift foi lançado pela Apple como um sucessor do Objective-C. É uma linguagem software
livre e pode ser integrada a códigos Objective-C Apple (2023).

2.3.4 Arquitetura IOS

A arquitetura do iOS e composta por quatro camadas Ray (2011):

• A camada Cocoa Touch é encarregada da interface do usuário e da interação do
usuário com o dispositivo. Ela engloba frameworks como UIKit, que oferece os
elementos de interface do usuário, e EventKit, para o gerenciamento de eventos
e calendário. Além disso, também inclui recursos de multitoque, acelerômetro e
outros recursos de entrada.

• A camada Media Services lida com a reprodução de áudio e vídeo, bem como a
gravação de mídia. Ela conta com frameworks como AVFoundation, Core Audio,
Core Animation e Core Graphics para manipulação de mídia e animações.

• Os Core Services fornecem serviços e recursos essenciais para o funcionamento do
sistema iOS. Incluem frameworks como CoreData para gerenciamento de dados,
CoreLocation para serviços de localização e CoreBluetooth para comunicação
sem fio.

• A camada Core OS é a camada mais baixa do sistema iOS, que lida diretamente
com o hardware e fornece recursos de baixo nível. Ela inclui o kernel do
iOS (XNU), responsável pela gestão de memória, gerenciamento de energia,
segurança e comunicação com o hardware.
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Na figura 4 apresenta a representação da arquitetura do IOS.

Figura 4 – Arquitetura IOS

Fonte: Retirado de (LIMA, 2020).

2.4 Desenvolvimento multiplataforma

Quando falamos sobre desenvolvimento multiplataforma ou cross-platform,
estamos nos referindo ao desenvolvimento de um único códigofonte que pode ser compilado
em código nativo de diversos sistemas operacionais diferentes. Isso significa que um mesmo
código poderá ser utilizado em diversos sistemas, tais como Windows, Android, iOS
(JUNIOR; LARANJO; ALMEIDA, 2020). Ao longo dos anos, surgiram vários frameworks
que pretendem auxiliar os desenvolvedores no processo de criação de aplicativos. A seguir,
estão algumas descrições dos principais frameworks disponíveis no mercado:

2.4.1 React Native

O React Native foi criado pelo Facebook em 2015 e o mantém desde então.
Escrito em JavaScript e renderizado com código nativo, em 2018, o React Native teve o
segundo maior número de colaboradores para qualquer repositório no GitHub (REACT,
2023). Hoje, o React Native é apoiado por contribuições de indivíduos e empresas em todo
o mundo, incluindo Callstack, Expo, Infinite Red, Microsoft e Software Mansion (REACT,
2023).

O React Native permite que você crie aplicativos realmente nativos e não com-
prometa a experiência de seus usuários. Ele fornece um conjunto principal de componentes
nativos independentes de plataforma, como View, Text, e Image que mapeiam diretamente
para os blocos de construção de IU nativos da plataforma (REACT, 2023).

2.4.2 Flutter

Flutter é um framework de código aberto criado pelo Google para criar apli-
cativos multiplataforma compilados nativamente a partir de uma única base de código
(FLUTTER, 2023).



Capítulo 2. Fundamentação Teórica 22

Dart é uma linguagem otimizada para o cliente para desenvolver aplicativos
rápidos em qualquer plataforma. Seu objetivo é oferecer a linguagem de programação
mais produtiva para desenvolvimento multiplataforma, combinada com uma plataforma
de tempo de execução flexível para estruturas de aplicativos (DART, 2023).

2.4.3 Apache Cordova

Apache Cordova é um framework de desenvolvimento móvel de código aberto.
Ele permite que você use tecnologias da Web padrão - HTML5, CSS3 e JavaScript
para desenvolvimento de multiplataforma. Os aplicativos são executados em wrappers
direcionados a cada plataforma e contam com vinculações de API compatíveis com os
padrões para acessar os recursos de cada dispositivo, como sensores, dados, status da rede
etc (CORDOVA, 2023).

A própria documentação orienta que o apache cordova seja usado quando:

• Um desenvolvedor mobile deseja estender um aplicativo em mais de uma
plataforma, sem precisar reimplementá-lo com a linguagem e o conjunto de
ferramentas de cada plataforma.

• Um desenvolvedor da web deseja implantar um aplicativo web empacotado
para distribuição em vários portais de lojas de aplicativos.

• um desenvolvedor móvel interessado em misturar componentes de aplicativos
nativos com um WebView (janela especial do navegador) que pode acessar
APIs no nível do dispositivo ou se você deseja desenvolver uma interface de
plug-in entre componentes nativos e WebView.

2.4.4 Quasar

Quasar é um framework baseada em Vue.js, código aberto licenciada pelo MIT,
que permite que o desenvolvedor da Web, crie rapidamente sites e aplicativos responsivos
para várias plataformas (QUASAR, 2023).

A própria documentação orienta que o quasar seja usado para:

• SPAs (aplicativo de página única);

• SSR (aplicativo renderizado do lado do servidor);

• PWAs (Progressive Web App);

• BEX (extensão do navegador);

• Aplicativos móveis (Android, iOS, . . . ) através de Cordova ou Capacitor;
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• Aplicativos de desktop multiplataforma (usando Electron);

2.5 Tecnologias Web

Vale mencionar neste trabalho algumas tecnologias da web, pois muitos fra-
meworks utilizam como base para desenvolvimento mobile, como, por exemplo, React
Native, apache cordova e quasar.

2.5.1 HTML

O HTML é o bloco de construção mais básico da web (MOZILLA, 2022).
Mozilla (2022) define que "Hipertexto refere-se aos links que conectam páginas da Web
entre si, seja em um único site ou entre sites. Links são um aspecto fundamental da web.
Ao carregar conteúdo na Internet e vinculá-lo a páginas criadas por outras pessoas, você
se torna um participante ativo na World Wide Web".

2.5.2 CSS

CSS é uma linguagem de estilo usada para descrever a apresentação de um
documento escrito em HTML. O CSS descreve como elementos são mostrados na tela,
no papel, na fala ou em outras mídias (MOZILLA, 2022). Segundo Mozilla (2022), o
CSS é uma das principais linguagens da open web e é padronizada em navegadores web
conforme as especificação da W3C. Desenvolvido em níveis, o CSS1 está atualmente
obsoleto, o CSS2.1 é uma recomendação e o CSS3, agora dividido em pequenos módulos,
está progredindo para a sua padronização.

2.5.3 Javascript

Amazon (2022) define que JavaScript é uma linguagem de programação usada
por desenvolvedores para fazer páginas interativas da Internet. As funções de JavaScript
podem melhorar a experiência do usuário durante a navegação em um site, como, por
exemplo, desde a atualização do feed na página da mídia social até a exibição de animações
e mapas interativos. Mozilla (2022) cita que JavaScript é uma linguagem leve, interpretada
e baseada em objetos com funções de primeira classe, mais conhecida como a linguagem
de script para páginas webs, mas usada também em vários outros ambientes sem browser,
tais como node.js, apache CouchDB e Adobe Acrobat. Como uma linguagem de script do
lado do cliente, ele é uma das tecnologias principais da World Wide Web. Por exemplo, ao
navegar na Internet, é possível visualizar a qualquer momento um carrossel de imagens,
um menu suspenso “clicar para visualizar” ou mesmo mudar dinamicamente as cores dos
elementos de uma página da Web. Tudo isso graças ao JavaScript (AMAZON, 2022).
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3 MATERIAIS E MÉTODOS

Este capítulo descreve o processo de desenvolvimento do projeto desde a coleta
de informações até as tecnologias utilizadas no desenvolvimento do aplicativo. Para
levantamento dos requisitos foram realizadas pesquisas em grupos de leitura, que consistem
em reunir um conjunto de respostas representativas para obter opiniões valiosos sobre suas
expectativas e experiências. Essa abordagem contribuiu para o entendimento claro dos
requisitos do projeto e auxiliar na escolha das tecnologias a serem utilizadas.

3.1 Levantamento e Análise de dados

Para auxiliar nesse processo, foi utilizado ferramentas de coleta e análise de
dados, como Google Forms e planilhas, isso para organizar e interpretar as informações
levantadas. No formulário foram inseridas 10 perguntas pertinentes ao contexto de leitura
coletiva e compartilhada em grupos de WhatsApp e Instagram, 121 pessoas responderam
ao questionário e abaixo segue alguns dados importantes:

Figura 5 – Você já participou de leituras coletivas online?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

73% dos respondentes indicaram que já participaram de LC. Este resultado
sugere uma alta adesão a essa atividade. 10,7% dos respondentes mencionaram que
participaram de pelo menos duas leituras coletivas online. Isso indica não apenas um
interesse inicial, mas também um engajamento contínuo com essa prática.
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Figura 6 – Você consegue acompanhar todas as ações das leituras coletivas?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

A maioria dos respondentes relatou que apenas às vezes conseguem acompa-
nhar todas as ações. Este resultado pode indicar a presença de fatores que dificultam o
acompanhamento constante, tais como distrações, dificuldades técnicas, ou a complexidade
das discussões.

Figura 7 – Para os encontros virtuais, quais redes sociais ou aplicativos contemplam o projeto?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

A maioria dos participantes utiliza o WhatsApp para os encontros virtuais.
Isso indica a preferência por uma plataforma amplamente acessível, fácil de usar e familiar
para a maioria das pessoas.

Quase metade dos respondentes mencionou o Instagram, sugerindo que essa
plataforma é utilizada, possivelmente, para promover os encontros, compartilhar conteúdos
relacionados às leituras e interagir de maneira mais visual.

Uma parcela menor dos participantes utiliza o Telegram, que oferece funcio-
nalidades semelhantes ao WhatsApp, mas com alguns recursos adicionais que podem ser
atraentes para determinados grupos.
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Figura 8 – Você já organizou ou mediou alguma leitura coletiva?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

A maioria dos respondentes possui experiência em organizar ou mediar leituras
coletivas, sugerindo que uma parte considerável da amostra tem habilidades e interesse em
liderar essas atividades. Uma parcela significativa dos respondentes não tem experiência em
organizar ou mediar leituras coletivas, o que pode indicar um potencial para capacitação e
incentivo para maior envolvimento.

Figura 9 – Se não organizou, tem interesse em organizar ou mediar alguma leitura coletiva?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

Mais da metade dos respondentes que não têm experiência em organizar ou
mediar leituras coletivas expressaram interesse em assumir esses papéis. Este resultado é
promissor, pois indica um potencial significativo para a formação de novos líderes dentro
da comunidade de leitura coletiva. Uma parcela considerável dos respondentes não tem
interesse em organizar ou mediar leituras coletivas. Este grupo pode preferir participar de
outras formas.

Também foram lançadas algumas perguntas com respostas subjetiva, abaixo
segue algumas respostas inseridas.
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Figura 10 – O que te atraiu para participar de uma leitura coletiva online?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

Os participantes sugeriram diversos recursos e funções que podem ser úteis
para suportar e melhorar as LCs, incluindo enquetes, atividades em redes sociais, chat,
resumos sobre autores, visualização de datas e interatividade.

Figura 11 – O que você mais gosta em toda a experiência das leituras coletivas?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

As respostam mostram que a formação de amizades proporcionando um valor
adicional às LCs. A experiência social é tão significativa quanto o aspecto intelectual das
discussões.
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Figura 12 – Que tipo de recursos ou funções você acredita que seriam úteis para dar suporte às
leituras coletivas?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2023

O questionário permitiu coletar uma ampla gama de informações dos usuários
em um formato estruturado. Isso ajudou a obter uma visão abrangente das necessidades,
preferências e expectativas dos usuários em relação a leitura coletiva.

Também foram necessárias para identificar padrões, necessidades comuns e
áreas de melhoria. Essas informações embasaram a tomada de decisões no processo de
desenvolvimento do aplicativo, permitindo que as funcionalidades fossem projetadas de
forma mais alinhada às expectativas dos usuários.

Algumas funcionalidades identificadas:

• Definir o perfil do clube, privacidade da sala;

• Escolher o livro, a obra de interesse de leitura do usuário;

• Mediador deve montar o cronograma de leituras com as rotinas, estabelecendo
início e fim, e quantidades de capítulos;

• Definir o horário, os dias de debate para as discussões do grupo no aplicativo;

• Compartilhar o clube enviando links de entrada a amigos nas redes sociais;

• Gerenciar a leitura de forma individual e acompanhar o andamento da leitura
entre os demais membros;

• Qualquer usuário pode se tornar um mediador;

3.2 Tecnologias utilizadas

Nesta seção será descrito cada uma das ferramentas escolhidas justificando o
motivo de seu uso, para o desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o quasar framework
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que oferece integração com uma API desenvolvida com o Express. Além disso, foi optado
pelo PostgreSQL como banco de dados para armazenar os dados do aplicativo.

3.2.1 Visual studio code

O Visual Studio Code é um editor de codificação gratuito desenvolvido pela
Microsoft para Windows que ajuda você a começar a codificar rapidamente. Use-o para
codificar em qualquer linguagem de programação. O Visual Studio Code tem suporte para
várias linguagens, incluindo Python, Java, C++, JavaScript (MICROSOFT, 2023).

3.2.2 Quasar framework

A escolha do Quasar se deu pela sua capacidade de criar uma experiência
de usuário consistente em diferentes dispositivos, além de fornecer uma ampla gama de
componentes prontos para uso. Com o Quasar, foi permitido agilizar o desenvolvimento
do aplicativo, aproveitando sua extensa biblioteca de componentes personalizáveis, como
botões, formulários, listas, entre outros.

Além disso, o Quasar também possui uma arquitetura flexível e modular. Foi
possível aproveitar recursos como roteamento, gerenciamento de estado e integração com
APIs externas de maneira eficiente e simplificada.

3.2.3 MySQL

A escolha do MySQL se deu por várias razões. Em primeiro lugar, o PostgreSQL
oferece suporte completo a recursos relacionais, como integridade referencial, chaves
estrangeiras e consultas complexas, o que foi fundamental para o armazenamento e a
recuperação eficientes dos dados da leitura coletiva.

Além disso, o MySQL possui uma sólida reputação de segurança, com recursos
como autenticação robusta, controle de acesso granular e suporte a criptografia de dados.
Isso foi essencial para garantir a proteção das informações dos usuários e a integridade dos
dados armazenados no aplicativo.

3.2.4 Express

O Express oferece uma estrutura leve e simples, permitiu o desenvolvimento
rápido e eficiente do backend do aplicativo de leitura coletiva. Sua abordagem minimalista
evita o excesso de complexidade.

Além disso, o Express possui uma arquitetura modular, o que significa que
pode adicionar facilmente middlewares e extensões personalizadas ao aplicativo. Isso foi
útil para implementar recursos como autenticação de usuários, manipulação de sessões,
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gerenciamento de rotas e outras funcionalidades essenciais para a conexão do aplicativo
com o backend.

3.2.5 NodeJs

O Node.js oferece o NPM (Node Package Manager), um gerenciador de pacotes
que simplifica a instalação e gerenciamento de bibliotecas e módulos de terceiros. Essa
funcionalidade facilita o desenvolvimento de aplicativos, permitindo que os desenvolvedores
aproveitem uma ampla variedade de pacotes disponíveis.

Além disso, o Node.js possui um ecossistema robusto com uma comunidade
de desenvolvedores ativa e uma extensa seleção de bibliotecas, frameworks e ferramentas.
Essa vasta gama de recursos disponíveis ajuda os desenvolvedores a acelerar o processo de
desenvolvimento, aproveitando soluções já existentes.

3.2.6 Diagrama de caso de uso

Figura 13 – Diagrama de caso de uso - Astah

Fonte: Autor, 2024
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Como mostrado na figura acima, o ator deve criar uma conta no aplicativo
para poder se juntar a um grupo de leitura coletiva (LC) ou criar uma sala para ser o
intermediador do grupo.

Atores e Funcionalidades Administrador da Sala:

• Criar Conta: O ator deve primeiro criar uma conta no aplicativo.

• Criar Sala: Pode criar uma sala de leitura coletiva para intermediar o grupo.

• Gerenciar Sala: Pode encerrar a leitura, editar os dados da sala, registrar sua
própria leitura e visualizar o histórico de leitura de outros usuários.

Usuário Comum:

• Criar Conta: O ator deve primeiro criar uma conta no aplicativo.

• Participar de Salas: Pode participar de salas criadas por outros usuários.

• Registrar Leitura: Pode registrar suas próprias leituras dentro das salas que
participa.

• Visualizar Histórico: Pode visualizar o histórico de leitura das salas que parti-
cipa.

• Sair da Sala: Pode sair das salas de leitura quando desejar.

Interações

• Criação de Conta: Ambos os atores, administrador da sala e usuário comum,
precisam criar uma conta no aplicativo para acessar as funcionalidades.

• Participação em Salas: O usuário comum participa de salas criadas por admi-
nistradores e pode registrar suas leituras, enquanto o administrador gerencia a
sala e monitora o progresso dos participantes.

• Gerenciamento da Sala: O administrador da sala tem permissões adicionais
para gerenciar a sala, incluindo encerrar a leitura e editar informações da sala.

• Visualizar Histórico: Pode visualizar o histórico de leitura das salas que parti-
cipa.

• Histórico de Leitura: Tanto o administrador quanto o usuário comum podem
registrar e visualizar históricos de leitura.
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3.2.7 Diagrama de classe

Figura 14 – Diagrama de classe - Astah

Fonte: Autor, 2024

O aplicativo consiste em quatro classes principais:

Usuário: Esta classe contém os dados do usuário, como nome, e-mail e senha.
Ela serve como a base para identificar e autenticar os usuários no sistema.

Seguidores: Esta classe mantém uma lista dos seguidores de cada usuário,
registrando quem está seguindo quem dentro do aplicativo. Isso permite funcionalidades
sociais, como seguir outros leitores e ser seguido.

Inscrição: Esta classe registra as salas de leitura coletiva das quais o usuário
participa. Ela mantém informações sobre as leituras em que o usuário está envolvido,
facilitando o gerenciamento das atividades de leitura coletiva.

Sala: Esta classe armazena todos os atributos de uma sala de leitura coletiva,
incluindo o livro sendo lido, o cronograma de leitura, se está ativo ou não. Ela é fundamental
para organizar e gerenciar as leituras coletivas dentro do aplicativo.

Essas quatro classes colaboram para proporcionar uma experiência de leitura
coletiva integrada e social, permitindo que os usuários interajam uns com os outros, sigam
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amigos e participem de diversas salas de leitura.
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4 APLICATIVO LEITURA COLETIVA

Foi utilizado javascript como linguagem de programação tanto no frontend
quanto no backend, o aplicativo pode ser baixado no Google play sobre o endereço
<https://play.google.com/store/apps/details?id=leitura.coletiva.lc>.

Figura 15 – Aplicativo leitura coletiva - Google play

Fonte: Autor, 2024

A interface foi projetada para ser simples e de fácil usabilidade, garantindo que
os usuários possam acessar a ferramenta sem enfrentar qualquer dificuldade, na figura 16 é
mostrada a tela inicial onde é possível visualizar algumas informações da sala, do usuário
e menus de acesso.

Nessa figura contém:

• Listagem de salas já criadas por usuários da plataforma;

• Campo de pesquisa por nome do livro, onde a sala pode ser encontrada inserindo
o nome do livro;

• Botão entrar na sala por código;

• Menu seguindo e seguidores;

• Atalhos para pagina home, salas participando, usuários e a pagina de perfil;

https://play.google.com/store/apps/details?id=leitura.coletiva.lc
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Figura 16 – Tela inicial

Fonte: Autor, 2023

Como mostrado acima é possível acessar a sala por um código, isso se faz
necessário quando a sala é privada (Não listada) ou quando o usuário prefere entrar na
sala de leitura mediante a inserção do código da sala, veja o funcionamento na figura 17.
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Figura 17 – Acessar a sala por codigo

Fonte: Autor, 2023

Quando um usuário deseja participar de um clube de leitura, basta pesquisar
pela sala de interesse e clicar nela. Em seguida, será redirecionado para a página de
informações da sala onde poderá entrar para o grupo de leitura e ver quantos usuários
estão inscritos na sala. Confira a Figura 18 para mais detalhes.
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Figura 18 – Informações da sala

Fonte: Autor, 2023

Nesta página pode ser identificado três ações importantes:

• Participar da sala de leitura;

• Visualizar regras da sala;

• Cronograma de debate, bem como data de inicio e fim da leitura.
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As figuras 19 e 20 mostram respectivamente as ações de visualizar regras e
cronograma da leitura coletiva. São importantes para o leitor se alinha quanto ao princípios
do grupo.

Figura 19 – Visualizar regras da sala

Fonte: Autor, 2023
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Figura 20 – Cronograma de debate, inicio e fim da leitura

Fonte: Autor, 2023

Na figura abaixo é mostrado a pagina de perfil do usuário logado, nela é exibida
alguns dados importantes para socialização com outros usuários, tais como:

• Mini bio para uma frase de impacto;

• Salas criadas dentro da plataforma;

• Informações de contato;
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• Ação de compartilhar o perfil;

Figura 21 – Perfil do usuário logado

Fonte: Autor, 2023

Vale destacar que as salas criadas foram divididas em três seções, salas abertas,
pendentes e fechadas.

Salas abertas estão listados as salas disponíveis para outros usuários se inscre-
verem, pendentes são as salas criadas porem ainda não estão disponíveis e por fim as salas
fechadas que são as leituras finalizadas.
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As figuras 22 e 23 são respectivamente para editar as informações do perfil e
exibir os contatos cadastrados.

Figura 22 – Editar informações do perfil do usuário logado

Fonte: Autor, 2023
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Figura 23 – Informações de contato

Fonte: Autor, 2023

4.0.1 Sala de gerenciamento de leitura do grupo

A principal funcionalidade do aplicativo LC é a sala de leitura, nela é possível
registrar a leitura individual, acessar o histórico de registros e acompanhar a leitura de
outros usuários inscritos na sala, além de ler avisos e ter acessos a links de redes sociais do
grupo.
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Figura 24 – Sala de leitura

Fonte: Autor, 2023

Na figura 24 é possível visualizar alguns botoes de ações:

• Visualizar o cronograma da leitura;

• Registrar a leitura em andamento, além de poder de forma opcional escolher
um emoji que possa expressa o que sentiu durante leitura registrada;

• Porcentagem de leitura do livro com base na pagina atual;
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• Alertas onde é possível ler avisos, informações de prazos etc.

Figura 25 – Histórico de leitura

Fonte: Autor, 2023
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Figura 26 – Usuários da sala

Fonte: Autor, 2023

Finalmente, na Figura 27, estão listados todos os participantes da sala, jun-
tamente com seu progresso de leitura. Além disso, é possível obter o histórico de leitura
sobre cada usuário clicando em seu perfil.
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Figura 27 – Dados dos participantes da leitura

Fonte: Autor, 2023

Vale destacar que na sala o usuário tem acesso a um menu com opções de
entrar em grupos de redes sociais como whatsapp e instagram. Além disso é exibido o
item de configurações (somente administrador) que possibilita alterar datas de debates e
preencher os dados da sala, bem como links e regras do grupo e também a possibilidade
de fechar a sala ou sair da sala dependendo da permissão do usuário.
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Figura 28 – Menu configurações da sala

Fonte: Autor, 2023

Figura 29 – Links e Downloads

Fonte: Autor, 2023

4.0.2 Criar sala de leitura

Conforme visto nos formulários, muitos participantes de LC gostariam de poder
gerenciar um grupo de leitura, para isso foi implementado a possibilidade qualquer usuário
abrir uma sala de leitura.

Nas figuras 30, 31, 32, 33, 34 é mostrado o passo a passo.
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Figura 30 – Menu criar sala

Fonte: Autor, 2023

Figura 31 – Campos nome do livro, total de página

Fonte: Autor, 2023
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Figura 32 – Campos para definir início e fim da sala

Fonte: Autor, 2023
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Figura 33 – Campo para definir as datas de debate

Fonte: Autor, 2023



Capítulo 4. Aplicativo Leitura Coletiva 51

Figura 34 – Campo para inserir a imagem da sala

Fonte: Autor, 2023

4.0.3 Recursos adicionais

Para interação do usuários dentro da aplicação foi adicionado alguns recursos
adicionais, tais como a possibilidade de seguir e ser seguido, isso é opcional e serve para
receber notificações de atividades de determinado usuário.

Foi adicionado o bloqueio de usuários que impossibilita o usuário bloqueado
acessar e visualizar salas criada pelo usuário bloqueador, além disso é possível pesquisar
por usuários e visualizar o perfil de outro usuário, como mostrado na figura 35.
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Figura 35 – Perfil do usuário

Fonte: Autor, 2023
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5 RESULTADOS E DISCUSSÃO

Nesta seção é demonstrado os resultados da experiência do usuário no aplicativo
LC e a eficácia da solução desenvolvida. Essa avaliação foi conduzida por um grupo de
leitores de diferentes idades.

Durante os testes, os participantes foram convidados a utilizar o aplicativo
como gerenciamento da leitura em grupo, após duas semanas foram solicitados a preencher
um questionário de feedback para compartilhar suas opiniões, percepções e sugestões
de melhoria. As sugestões e críticas recebidas serão utilizadas para refinar o aplicativo,
garantindo que ele atenda melhor às necessidades de seus usuários e enriqueça a experiência
de leitura em grupo.

Figura 36 – A função de leitura coletiva atende às suas expectativas?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024

Todos os participantes acharam que a função correspondeu às suas expectativas,
o que sugere que a função está bem alinhada com as necessidades e desejos dos usuários.

Figura 37 – Como você avaliaria a facilidade de uso do aplicativo?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024

100% das respostas positivas demonstra que todos os participantes acharam
o aplicativo intuitivo e acessível. Isso sugere que a interface e a experiência do usuário
foram bem projetadas.
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Figura 38 – O aplicativo facilitou a interação com outros usuários?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024

Os resultados mostram que, embora 81,8% dos participantes consideraram que
o aplicativo facilitou a interação com outros usuários, há uma parte significativa (18,2%)
que acredita que a facilitação foi insuficiente ou apenas parcial. Esse feedback sugere que,
apesar dos avanços na interação, ainda há áreas para aprimoramento para garantir que
todos os usuários possam se beneficiar igualmente das funcionalidades de comunicação do
aplicativo.

Figura 39 – Você se sentiu motivado a ler mais por usar o aplicativo?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024

100% (sim) indica que o aplicativo teve um impacto positivo na motivação dos
participantes para ler mais. Esse resultado sugere que o aplicativo foi eficaz em engajar os
usuários e incentivá-los à leitura.
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Figura 40 – Como você descreveria sua experiência geral com o aplicativo?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024

As respostas dos participantes indicam que a experiência geral com o aplicativo
foi positiva, especialmente para aqueles que estão usando uma ferramenta de leitura em
grupo pela primeira vez. O aplicativo está cumprindo seu papel de incentivar a leitura e
apoiar aqueles que buscam desenvolver o hábito de ler.

Figura 41 – Há algum recurso adicional que poderia enriquecer sua experiência de leitura
coletiva?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024

Os participantes sugeriram muitos recursos de melhoria, como avisos, provas on-
line, uma seção de tira-dúvidas. Implementar essas sugestões pode melhorar a comunicação
e aumentar a interatividade.

Figura 42 – Quais recursos do aplicativo você mais utiliza?

Fonte: Google forms, elaborado pelo autor, 2024
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Com base na Figura 36, é evidente que 100% dos usuários expressaram sua
satisfação com a funcionalidade de gestão da leitura em grupo do aplicativo, destacando
sua capacidade de atender às expectativas de forma significativa. Além disso, a Figura
37 demonstra que a interface do aplicativo é intuitiva e de fácil utilização. No entanto,
conforme observado na Figura 38, 18,2% dos usuários expressaram o desejo de ter mais
interação com outros membros do grupo. Mas em resumo, a solução atendeu ao objetivo
proposto.
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento e a implementação de um aplicativo
destinado à leitura coletiva, oferecendo funcionalidades importantes para a criação e
gerenciamento de salas de leitura, inscrição de usuários e definição de cronogramas de
atividades. Foi Utilizado tecnologias como Vue.js para o frontend, Node.js no backend, e
banco de dados MySql, foi possível construir uma solução eficaz que atende às necessidades
especificadas para este projeto.

A realização deste projeto exigiu uma compreensão profunda das tecnologias
envolvidas, bem como habilidades em programação e design de sistemas. O processo de
desenvolvimento abarcou desde o levantamento de requisitos até a implementação e testes,
proporcionando uma oportunidade valiosa para aplicar de forma prática os conhecimentos
adquiridos ao longo do curso de Engenharia de computação.

Adicionalmente, os testes realizados com usuários finais permitiram não apenas
aferir a usabilidade e funcionalidade do aplicativo, mas também coletar feedbacks valiosos
que orientarão futuras melhorias. Esta etapa confirmou a relevância do aplicativo para o
público alvo, que expressou grande satisfação com a facilidade de uso e as funcionalidades
oferecidas, destacando-se a possibilidade de interação e engajamento em leituras coletivas
de forma organizada e estruturada.

Em conclusão, este projeto não apenas cumpriu seus objetivos iniciais, mas
também contribuiu para o aprofundamento dos conhecimentos em desenvolvimento de
software.
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7 TRABALHOS FUTUROS

As atividades a serem realizadas para melhorar o trabalho incluem a geração
da versão iOS do aplicativo, o desenvolvimento de uma plataforma web semelhante ao
aplicativo, a implementação de recursos de gamificação e ranking, a adição de mais
administradores ao grupo, a criação de desafios de leitura, e o envio de notificações. Além
disso, serão organizados eventos de lançamento de livros, nos quais autores poderão formar
grupos especiais para interagir diretamente com os membros, promovendo atividades
como sessões de perguntas e respostas ao vivo e sessões de autógrafos virtuais. Também
serão incluídos recursos de compartilhamento, permitindo que os membros do grupo
compartilhem trechos favoritos de livros, citações inspiradoras, e imagens relacionadas à
leitura dentro do aplicativo, para fomentar a interação e a conexão entre os membros.
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