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Abstract. In a world where reading plays a crucial role in personal and professional
development, expanding knowledge, creativity and critical sense, it is observed that
many individuals struggle to maintain an effective reading routine, caused by diffi-
culties such as lack of time, motivation or organization, together with the vast avai-
lability of works in different formats, which highlight a significant gap in monitoring
and managing progress and reading history. This article proposes the development
of an application to organize and control the reading of literary works, meeting the
need for a tool that helps readers manage their reading in an efficient and enjoyable
way, where the methodological approach included exploratory research to determine
the essential requirements for developing an application, which will be implemented
with a user-friendly interface and a management system for past and future readings.
The results indicate that the developed application has the potential to mitigate the
challenges faced by readers, facilitating the management of their reading through a
structured and interactive system.

Resumo. Em um mundo onde a leitura desempenha um papel crucial no desenvolvi-
mento pessoal e profissional, ampliando conhecimento, criatividade e senso critico,
observa-se que muitos individuos lutam para manter uma rotina de leitura eficaz,
devido a dificuldades como a falta de tempo, motivagdo ou organizacdo, juntamente
com a vasta disponibilidade de obras em diversos formatos, que evidenciam um gap
significativo no acompanhamento e gestdo do progresso e historico de leituras, logo,
propode-se o desenvolvimento de um aplicativo para organizar e controlar a leitura
de obras literdrias, atendendo a necessidade de uma ferramenta que auxilie os lei-
tores a gerenciar suas leituras de forma eficiente e prazerosa, onde a metodologia
adotada envolveu um estudo exploratorio para identificar os requisitos fundamen-
tais para criar o sistema, que foi desenvolvido com uma interface intuitiva e recursos
que facilitam a interagdo do usudrio, além de ser de fdcil compreensdo para o ma-
nuseio. Os resultados indicam que o aplicativo desenvolvido possui o potencial de
mitigar os desafios enfrentados pelos leitores, facilitando o gerenciamento de suas
leituras através de um sistema estruturado e interativo.
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1. Introducao

A leitura é uma atividade essencial para o desenvolvimento pessoal e profissional, no entanto, muitas
vezes, pode ser dificil manter o controle e a organizacdo das leituras realizadas. Segundo [Locke and



Latham| (2002), [Zimmerman et al.| (1992) e SCHOEP and WOOD) (2015)), quando os leitores estabele-
cem metas para si mesmos, eles tendem a mudar positivamente seu comportamento e, quando atingem
suas metas de leitura, sua confianga e sensacao de realizacdo aumentam.

Durante séculos o ensino da leitura tem sido um dos objetivos fundamentais do ensino basico
e, uma vez que uma boa parte das aprendizagens posteriores t€m como veiculos os textos escritos,
este ensino tem sido alargado para niveis mais avangados de escolarizacdo [da Cruz (2005). Segundo
Shen et al.| (20006), 83,9% dos alunos leem informacdes on-line frequentemente todos os dias e 69,3%
leem e-mails todos os dias. Em contraste, apenas 31,4% leem jornais, e 33,1% deles leem revistas
frequentemente todos os dias (Shen et al., [2006).

A falta de motivagdo para a leitura tem sido apontada como a causa de vérios contratempos,
pois muitos que tém dificuldades para ler evitam situa¢des em que seja preciso fazé-lo. Ademais, como
esses sujeitos nao conseguem desenvolver a prética da leitura, ocorre a diminuicdo da motivagdo e a
instalacao lenta e gradual da relutancia para realizar essa atividade. (Tourinhol, 2011)

A facilidade e a praticidade que a tecnologia oferece para as pessoas € algo que ndo pode ser
ignorado. Com o advento de sistemas web e aplicativos de celulares, as pessoas agora t€m acesso a uma
variedade de servigos que antes eram impossiveis ou muito complicados de se obter. Através dessas
tecnologias, é possivel fazer compras, pedir comida, reservar hotéis, agendar compromissos e muito
mais, tudo com apenas alguns toques na tela do celular ou no computador, segundo Rochal (2021),
inovacdes tecnoldgicas vieram para nos trazer facilidades, praticidade e comodidades. Além disso,
esses sistemas permitem uma maior interaco e comunicagdo entre as pessoas, o que ¢ fundamental
para a construcao de um mundo mais conectado e colaborativo.

Em um mundo cada vez mais digital, armazenar informacdes sobre atividades realizadas se
tornou uma prética comum e eficaz. Um sistema de gerenciamento de leitura pode contribuir como
uma ferramenta valiosa para garantir que as informacdes importantes sejam armazenadas e acessiveis
de maneira organizada e segura. A capacidade de armazenar informac¢des em um sistema permite que
se tenha uma visao geral do que foi lido e a capacidade de revisar essas informacdes posteriormente de
maneira ficil e rdpida. Dessa forma, € possivel organizar e categorizar as informacdes de forma perso-
nalizada, tornando mais fécil para o usudrio encontrar e acessar as informacgdes quando necessario. Em
resumo, armazenar informagdes do que se estd sendo lido pode ser uma estratégia eficaz para maximi-
zar a aprendizagem, a organizacdo e a produtividade em diversos contextos pessoais e profissionais.

A gamificacdo € uma técnica que consiste em utilizar elementos de competi¢do em situagdes
do cotidiano, com o objetivo de motivar e engajar as pessoas. Essa abordagem tem sido cada vez mais
utilizada em diferentes 4reas, incluindo a educa¢do. Uma forma de aplicar a gamificacdo para manter
o hébito da leitura é através de aplicativos e plataformas que transformam a leitura em uma atividade
mais interativa e desafiadora. Por exemplo, € possivel criar um sistema de recompensas por meio de
pontos, que incentivam o usudrio a ler mais livros ou ainda incluir elementos de competi¢do, como
classificacdo de leitores mais ativos, para estimular a participacdo. Dessa forma, a gamificagdo pode
ser uma ferramenta poderosa para incentivar a leitura, tornando-a mais divertida e envolvente. O uso de
tecnologia para melhorar a educacdo tem sido bastante explorado. Por exemplo, o uso videojogos na
aprendizagem tem despertado bastante a curiosidade da comunidade cientifica , devido a sua capacidade
de motivar os jogadores e os fazer persistir. (Barata et al., 2013)

O objetivo deste trabalho € desenvolver um sistema web que forne¢a um controle sobre leituras
planejadas, em andamento e j4 finalizadas, junto com suas respectivas classificagcdes e opinides, porém,
focada na competicdo entre usudrios da plataforma utilizando elementos de gamificacdo para gerar



competitividade e sociabilidade entre os usudrios. Além disso, notificar usudrios sobre o lancamento
de continuacdes para leituras que ja realizaram. Para atingir esse objetivo, serdo definidos os seguintes
objetivos especificos:

o Identificar os requisitos necessarios para o desenvolvimento da aplicaco;

o Compreender as técnicas de gamificacdo que serdo utilizadas;

e Desenvolver um protétipo de interface para o usudrio;

e Compreender a interacao entre front-end e back-end

e Implementar o sistema, de maneira responsiva, para utilizacdo via computador ou dispositivos
moveis;

e Realizar a implantacdo do sistema em uma plataforma em nuvem.

A estrutura restante deste documento se compde em seis secdes organizadas da seguinte forma:
A Sec@o 2 apresenta as definicdes e os elementos tedricos referenciais que sao necessarios para um
melhor entendimento da proposta. A Secdo 3, apresenta a abordagem proposta e detalha a arquitetura
de sistema projetada. Além disso, apresenta os trabalhos correlatos, onde foram buscadas referéncias
para o desenvolvimento do trabalho. A Secdo 4 mostra os aspectos de implementac¢do da aplicacdo
proposta destacando como os componentes da arquitetura de sistema projetada foram implementados,
além de discussdes gerais sobre o desenvolvimento do sistema e imagens das piginas do sistema e
de trechos de cédigo. A secdo 5 resume o trabalho desenvolvido para implantar o sistema em uma
plataforma em nuvem. A secdo 6 discorre sobre a possibilidade de trabalhos futuros. Por fim, a Se¢ao
7 apresenta as consideracgdes finais sobre o trabalho.

2. Metodologia

A metodologia adotada para o desenvolvimento da aplicacio serd baseada em um estudo exploratério,
que inclui a revisao bibliografica, pesquisa de mercado e testes com usudrios. Com os requisitos defini-
dos, realizamos a prototipagem da aplicagdo utilizando a plataforma Figma e fluxogramas via Canva,
e em seguida a implementagdo do sistema utilizando os frameworks .NET e Angular. Com a versao
inicial do sistema finalizada, realizamos a implantacdo do sistema em um ambiente em nuvem da pla-
taforma Fly.io.
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A Figura 1 apresenta em ordem as etapas seguidas para o desenvolvimento e implementacio
do sistema, desde a identificacdo dos requisitos e funcionalidades, a implantacdo do sistema apds a
finalizacdo da implementacao.

3. Referencial Teorico

Esta secdo estd dividida em quatro partes. A primeira parte contextualiza a utilizacdo de técnicas de
gamificacdo como forma de auxiliar a leitura. A segunda parte aborda técnicas de gamificacio e seus
beneficios. A terceira parte discorre sobre trabalhos relacionados. A quarta parte explica as tecnologias
usadas no desenvolvimento da aplicag@o.

3.1. Gamificacao

A gamifica¢do tem sido amplamente utilizada como uma técnica para aumentar o engajamento dos
usudrios em diversas dreas, incluindo educacdo e entretenimento. No contexto da leitura, a gamificagdo
pode ser aplicada através de estratégias que buscam aumentar o interesse e a motivagdo dos leitores,
bem como melhorar a compreensiao e retencdo de informagdes.

O livro “Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps”
IZichermann and Cunningham| (2011) apresenta diversos exemplos concretos de como técnicas de




gamificacdo podem ser aplicadas na leitura. De acordo com os autores, a criacio de desafios de leitura,
a oferta de recompensas € o uso de feedback imediato s@o algumas das técnicas de gamificagdo que
tém sido utilizadas para melhorar a experiéncia de leitura dos usuérios.

Um exemplo de sucesso apresentado pelos autores € a plataforma de leitura “Goodreads”,
que utiliza a gamificacdo para incentivar a participacdo e interagdo dos usudrios. Ao oferecer pontos
por atividades como avaliar livros, participar de grupos de discussio e completar desafios de leitura,
a plataforma busca aumentar a motivacido e o engajamento dos usudrios. Além disso, a plataforma
oferece medalhas e certificados para os usudrios que completam metas de leitura especificas, como ler
uma quantidade determinada de livros em um periodo de tempo especifico.

Outra técnica de gamificagdo utilizada na leitura € a progressdo de niveis. Ao oferecer niveis
de leitura que indicam o nivel de habilidade ou conhecimento do leitor, as plataformas podem tornar a
experiéncia de leitura mais gratificante e motivadora. O uso de enquetes de imediato também pode ser
aplicado na leitura, através da disponibilizacdo de resumos e questiondrios para verificar a compreensao
dos leitores.

Os autores destacam que a gamificacdo tem sido um fator chave para o sucesso da plataforma
“Goodreads”, que, durante a elaboragdo deste artigo, possui mais de 55 milhdes de membros ativos em
todo o mundo. Através da gamificacdo, a plataforma tem sido capaz de incentivar a leitura frequente e
melhorar a compreensao e retengdo de informacgdes dos usudrios.

As técnicas de gamificag@o apresentadas por Zichermann e Cunningham (2011) t€ém mostrado
resultados significativos na promog¢ao da leitura e do engajamento dos usudrios e podem ser utilizadas
como uma ferramenta importante para melhorar a experiéncia de leitura dos usudrios.

O sistema incorpora a entrega de insignias como uma técnica de gamificag@o para incentivar a
finalizacdo de leituras. Essas insignias, conferidas aos usudrios apds a conclusdo de uma obra, funcio-
nam como um reconhecimento visual e tangivel do seu progresso e dedicacdo. Esse sistema de recom-
pensas cria um sentimento de realizagcdo e pertencimento, estimulando ndo apenas a continuidade da
leitura, mas também a participacdo ativa na comunidade da plataforma. Ao receberem essas insignias,
os usudrios sdo motivados a definir e atingir metas pessoais de leitura, transformando o ato isolado de
ler em uma experiéncia compartilhada e socialmente enriquecedora. Este elemento de gamificacdo é
um poderoso meio de transformar o habito da leitura em uma jornada lidica e gratificante.

3.2. Artigos Relacionados

Como dito por [Thelwall and Koushal (2017) em “Goodreads: Uma Rede Social para Leitores”, este
artigo apresenta uma andlise descritiva do Goodreads enquanto uma rede social para leitores de livros.
O autor enfatiza as principais funcionalidades do Goodreads, como a descoberta de livros, avaliacdes
e revisdes, bem como a interagdo entre os usudrios. O artigo também discute a utilidade do Goodre-
ads como uma ferramenta de marketing para autores e editores. Em geral, o artigo demonstra que o
Goodreads ¢ uma plataforma valiosa para os amantes de livros, fornecendo recursos para ajuda-los a
descobrir novas leituras e se conectar com outros leitores.

Em [Burlamaque and Barth|(2015)), é realizada uma anélise sobre as funcionalidades do Skoob,
uma rede social dedicada a leitores, e seus impactos na educagdo. Segundo o artigo, os usudrios podem
compartilhar suas experiéncias de leitura, trocar impressoes sobre livros, divulgar resenhas e atribuir
notas as obras lidas. Com sua meta de leitura, o site incentiva os usuarios a aumentarem seu envol-
vimento com os livros. Cada usudrio tem uma estante virtual em seu perfil, onde pode catalogar e
classificar as obras lidas ou desejadas. O Skoob se destaca pela interacdo e o compartilhamento de
informacdes sobre livros e leitura.



Além das duas plataformas citadas, outras plataformas semelhantes sdo o Cabeceira, Bookly
e Beanstack. O Cabeceira ¢ uma plataforma brasileira com uma proposta semelhante ao Goodre-
ads e Skoob, com um design mais moderno. O Bookly, dentre todas as plataformas pesquisadas, é
0 mais completo em termos de gamificacdo, porém, apenas na versdo premium da plataforma, que
exige uma assinatura mensal. Por fim, o Beanstack tem como publico-alvo institui¢des escolares, com
implementacdes voltadas para salas de aula.

No artigo intitulado “Motivating students to read extensively” de SCHOEP and WOOD
(2015)), é conduzida uma pesquisa abrangente sobre os beneficios da leitura extensiva. O estudo é rea-
lizado em um ambiente de sala de aula e destaca uma lacuna preocupante em termos de engajamento,
participagdo e disposi¢do dos alunos em realizar atividades de leitura fora do contexto escolar, apesar
do interesse evidente em aprimorar suas habilidades de leitura. A pesquisa estabelece e comprova os
beneficios da leitura extensiva no desenvolvimento da segunda lingua dos alunos. Esses beneficios
incluem melhorias na compreensao e fluéncia de leitura, desenvolvimento de vocabulario e ortogra-
fia, impactos positivos na motivacdo e, consequentemente, melhorias nas habilidades de escrita, fala e
audicao.

O artigo “Exploring the role of gamification in motivating students to learn” de Baah et al.
(2023) analisa o papel da gamificacdo na motivacdo dos estudantes em sala de aula, a gamificacdo
¢é vista como uma abordagem educacional emergente que envolve o uso de elementos de jogos para
incentivar e motivar os alunos a aprenderem. Os autores discutem como a gamificagdo pode melhorar
o engajamento do aluno, o desempenho académico e a retencdo de informacgdes. Além disso, o artigo
destaca a importancia do design de jogos eficaz na gamificacdo e como isso pode impactar a motivagao
do aluno. Os resultados do estudo sugerem que a gamificacdo pode ser uma estratégia promissora para
motivar os alunos a aprender, mas que o design adequado do jogo é fundamental para o sucesso dessa
abordagem.

3.3. Comparacao com plataformas similares

O Quadro 1 apresenta outras plataformas com funcionalidades parecidas com as desenvolvidas no atual
sistema abordado neste artigo, diferenciando-as por funcionalidades que sdo implementadas, ou que sao

pagas.

Quadro 1. Comparacio entre plataformas semelhantes.

Estante virtual Progresso pes- | Conexdes entre | Gamificacio
soal usudrios

Skoob Possui Possui Possui Limitado
Goodreads Possui Limitado Limitado Nao possui
Cabeceira Possui Possui Nao possui Possui
Bookly Possui Possui Nao possui Possui
Beanstack Possui Possui Possui Possui

Este projeto Possui Possui Possui Possui

3.4. Tecnologias Utilizadas

O C# € uma linguagem de programacdo moderna, orientada a objetos e fortemente tipada, desenvol-
vida pela Microsoft como parte de sua plataforma .NET, que oferece um conjunto de ferramentas e
bibliotecas, que serd utilizada para elaboracdo do back-end da aplicagao.

Para o desenvolvimento do front-end serd utilizado Angular e TypeScript, framework e lingua-
gem que trabalham em conjunto entregando SPAs (Single-Page Applications) responsivos e escaldveis.



Além disso, para facilitar a implementacdo dos elementos de responsividade e fluidez, serdo utilizados
alguns componentes do Bootstrap, um framework CSS.

Para o armazenamento de dados da aplicag¢do, o banco de dados escolhido foi o MongoDB,
banco nao-relacional que armazena os dados em formato JSON.

A documentacdo da API foi gerada utilizando Swagger, ferramenta que traz a lista de recursos
disponiveis na API REST, como endpoints, classes, exemplos de chamadas, entre outros.

A prototipagem e organizagdo de fluxogramas foi realizada, respectivamente, no Figma, uma
ferramenta de design grafico colaborativa, e no Canva, uma ferramenta online para edi¢do de imagens.

Para agilizar o processo de desenvolvimento do front-end, optamos por utilizar alguns elemen-
tos do Bootstrap, uma ferramenta que fornece um conjunto de estruturas CSS prontas para estilizacdo
de elementos. Com o Bootstrap, € possivel criar uma interface limpa e consistente sem a necessidade
de escrever CSS personalizado.

A implantagao do sistema foi realizada pela plataforma de computacdo em nuvem Fly.io, que se
destaca pela simplicidade de configuracdo quando comparado a outras alternativas. O armazenamento
dos dados do sistema € realizado no MongoDB Atlas. Além disso, foi configurado um workflow no
GitHub para implementar as mudancas no sistema toda vez que seja aprovado um pull request na
ramificacdo principal do projeto do Git.

Documentagdes detalhadas de cada uma das tecnologias utilizadas pode ser encontrada nos
links abaixo.

e |Angular e Typescript

e MongoDB

e Swagger

e Bootstrap

e Fly.io e Github Actions


https://learn.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/
https://angular.io/docs
https://www.typescriptlang.org/docs/
https://www.mongodb.com/docs/
https://swagger.io/docs/
https://getbootstrap.com/docs/5.3/getting-started/introduction/
https://fly.io/docs/
https://docs.github.com/pt/actions

Figura 2. Tecnologias utilizadas
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A Figura 1 apresenta as tecnologias utilizadas na prototipagem das telas e funcionalidades
do sistema, no back-end e front-end da aplicagdo, no armazenamento dos dados do sistema e na
implantagao.

4. Desenvolvimento

Nesta secdo serdo abordados os principais aspectos relacionados ao desenvolvimento do sistema. Sera
apresentado o diagrama de casos de uso, destacando entidades e funcionalidades relacionadas. Além
disso, serdo discutidos os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema. Por fim, o protétipo de
cada uma das telas, elaborados para desktop e dispositivos méveis. O objetivo é fornecer um panorama
abrangente do desenvolvimento do sistema, demonstrando a abordagem adotada e as funcionalidades
implementadas.

4.1. Diagrama de Casos de Uso

A Figura[3|descreve as interaces dos diferentes usudrios com o sistema, assim como as funcionalidades
que cada um pode exercer.



Figura 3. Diagrama de casos de uso
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Alguns usudrios, os moderadores, terdo a possibilidade de realizar alteracdes no sistema, como
a adi¢@o de novas obras ou modificar informagdes em obras ji cadastradas.

4.2. Levantamento de requisitos

Aqui estdo descritos os requisitos funcionais de todo o sistema.



Quadro 2. Requisitos do sistema

Requisito Prioridade
RNF1 | O sistema deve criptografar dados de usudrio Alta
RNF2 | O sistema deve possuir design responsivo Alta
RF1 O sistema deve permitir o login do usudrio Alta
RF2 O sistema deve permitir acessar a tela de cadastro Alta
RF3 O sistema deve permitir recuperar uma conta Alta
RF4 O sistema deve permitir o registro de um usudrio Alta
RF5 A tela de registro deve redirecionar o usudrio para a pagina de login Média
RF6 O sistema deve apresentar as obras em diferentes ordenagdes Alta
RF7 O sistema deve permitir expandir a visualizacdo das obras Alta
RF8 O sistema deve apresentar todas as informagdes referentes a obra Alta
RF9 O sistema deve deve permitir adicionar a obra a listas pessoais Alta
RF10 | O sistema deve deve permitir avaliar a obra Alta
RF11 | O sistema deve permitir realizar comentarios sobre a obra Média
RF12 | O sistema deve apresentar todas as informagdes do usudrio Alta
RF13 | O sistema deve permitir um usudrio “seguir”’ outro usuario Média

4.3. Protétipo

A Figura |4] apresenta um protétipo completo do sistema, desenvolvido para fornecer uma visio geral
e facilitar o desenvolvimento do mesmo. Este protétipo foi criado na plataforma Figma, que oferece
diversas funcionalidades de prototipagem, como animacdes, transicdes, conversdo de protdtipos para
cddigo, entre outras, porém como o objetivo do protétipo era apenas definir o layout das paginas do
sistema, utilizamos apenas protdtipos basicos, sem implementar animacdes ou utilizar a ferramenta de
conversao.

Com esse objetivo em mente, a maioria das funcionalidades previstas foram inseridas no
protdtipo, a fim de visualizar a melhor maneira de posiciona-las no sistema real, considerando con-
ceitos de experiéncia de usudrio. As telas desenvolvidas de acordo com o protétipo construido serdo

apresentadas na secdo seguinte.

10




Figura 4. Protétipo geral do sistema
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4.4. Telas do Sistema

Esta subsecdo apresenta o modelo final das telas do sistema, que foi desenvolvido para ser acessado por
meio de um navegador web, seja em um dispositivo mével ou desktop. Apds o usudrio acessar o link
do sistema (booklist.fly.dev), este deverd realizar o login com seu usudrio e senha para obter
acesso.

Figura 5. Landing Page
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booklist.fly.dev

A Figura[5|apresenta a landing page do sistema, que possui os componentes de login e registro.
O login s6 € permitido mediante cadastro prévio, que pode ser acessado a partir desta tela clicando em
“Registrar”. Ao realizar o registro, os dados do usudrio sdo criptografados e armazenados em um banco
de dados, e o usudrio ¢é redirecionado para a pagina de login, onde pode inserir suas credenciais para
acessar o sistema.

Figura 6. Pagina Inicial
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Fonte: Autor

A Figura[6|apresenta a tela inicial do sistema, onde estardo dispostas as principais obras

* Na secdo “Em Alta”, estdo destacados os livros que estdo no topo das listas de leitura dos
usudrios, considerando apenas as listas ”planejado”e “em andamento”, ja que esse filtro busca
elencar as principais obras no cendrio atual.

* Na secdo “Top 1007, sdo apresentados os livros mais lidos pela comunidade na plataforma.
Para este filtro, considera-se apenas leituras concluidas.

No cabecalho da tela principal, assim como em todas as outras telas do sistema, encontra-se a
barra de navegacdo, com os itens:

1. Pesquisar
2. Perfil do usuario

3. Logout

No canto inferior direito, os usudrios moderadores podem acessar a tela de inser¢do de obra,
apresentada na Figura[7]
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Figura 7. Tela de insercao de obra
B pookLIsT - 5

Inserir Obra
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Sinopse

Capa Nenhum arquivo escolhido

©VictorMuniz © M () eJaymeKlein © M@ O

Fonte: Autor

Figura 8. Detalhes da Obra
MR8 pookLIsT pesauiar

Onde Nascem os Génios
Eric Weiner

Sinopse

Vamos embarcar em uma viagem dnica e sem bilhete de volta para conhecer a origem e as raizes que alimentaram a mente e o espirito
dos grande génios da humanidade, conduzidos pelo aclamado autor Eric Weiner, um inveterado andaritho, amante da estrada e
apaixonado pelo mundo em que vivemos. Um livro diferente: ora um diério de viagem, ora um romance repleto de informagdes histéricas e
Querem ler 0 costurado com ... ver mais

Lendo 0 Resenhas
J& leram 1 - Arkhandyr (Victor Muniz) - 14/11/2023 21:43 ¥ Y e W
\ Btimo livro!
( jaymeklein (Jayme Klein) -14/11/2023 21:43 W e e e iy

N&o gostei muito, mas & envolvente.

Publicar resenha

o resenne | ]

© Victor Muniz e Jayme Klein © [ ©

Fonte: Autor

A Figura[§] apresenta a tela de detalhes da obra selecionada, onde além das informagdes prin-
cipais da obra, traz outras classificagdes e informacdes (item 3), como editora, ano de publicacdo e
a média da avaliacdo dos usudrios. Além disso, também possui um botdo para que o usudrio possa
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adicionar a obra em suas listas pessoais. Por fim, uma sec¢do de interacdo onde os usudrios do sistema
podem escrever resenhas sobre a obra e curtir as resenhas de outros usudrios.

Figura 9. Perfil de Usuario
B pookLisT

Arkhandyr
Victor Muniz

Leituras Bio
Lendo 0 s o = P " PP

Atualmente curso a 82 fase de Ciéncia da Computag&o no IFSC. Além disso, possuo 9 meses de experiéncia em um bootcamp de
Quer ler 2 programago (Academia do Programador), onde desenvolvi minhas habilidades em .NET, Angular, Typescript, HTML e CSS. Essa
experiéncia possibilitou minha inser¢&o no mercado, onde atuo como Dev na NDD Tech no desenvolvimento de programas e APIs

Jéleus relacionados a documentos fiscais el ... ver mais

Conquistas Quero ler

29Q

==

0 Senhor dos Anéis... O Senhor dos Anéis...
JRR.Tolkien JRR. Tolkien

Finalizado

Flores para Algernon  Duna VHS: Verdadeiras H...  IT: A Coisa Onde Nascem os G...
Daniel Keyes Frank Herbert Cesar Bravo Stephen King Eric Weiner

© Victor Munize Jayme Klein © [ O

Fonte: Autor

Na Figura 9]¢ apresentada a tela de perfil de usudrio. Essa tela é responsdvel por trazer todas
as informagdes publicas de um usudrio do sistema (nome, usudrio, imagem, biografia), e apresentar as
funcionalidades abaixo.

* Opcao de seguir o perfil;

* As medalhas que o perfil possui;

* A biografia do perfil, editado pelo dono da conta;

e As listas de leitura;
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Figura 10. Pagina de pesquisa
MR8 pookLIsT
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y
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Fonte: Autor

Na Figura |10} é mostrada uma imagem da pdgina de pesquisa do sistema. Nessa pigina, estdo
integradas as pesquisas de livros, autores e usudrios, sem precisar especificar pelo que o usudrio esta
procurando. Todos os resultados redirecionam para a pagina do item especifico.

4.5. Gamificacao

A gamificacdo do sistema foi implementada por meio de refor¢os positivos, onde o usudrio recebe
insignias por utilizar a plataforma. Estas insignias estdo listadas abaixo.

Quadro 3. Insignias

Nome Requisito

Leitor I Adicionar uma obra a lista de obras finalizadas
Leitor 11 Adicionar cinco obras a lista de obras finalizadas
Leitor II1 Adicionar dez obras a lista de obras finalizadas
Reviews I Publicar uma resenha

Reviews II Publicar cinco resenhas

Reviews II1

Publicar dez resenhas

BookLister I Utilizar o sistema por um més

BookLister II Utilizar o sistema por seis meses

BookLister III Utilizar o sistema por doze meses
4.6. API

O cddigo responsdvel por interligar o front-end com o banco de dados €, no escopo deste projeto, uma
API (Application Programming Interface). Esta API foi elaborada em .NET no padrao Minimal API,
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que consiste em um modelo mais simples e moderno de implementacdo de APIs, disponivel na versao
6.0 do .NET Core.

Como descrito na Secdo |3.4] a documentacdo da API foi realizada via Swagger, e uma
descricao detalhada de todos os métodos e seus respectivos pardmetros, bem como os schemas das
classes implementadas pela aplicacdo encontra-se nos apéndices deste artigo.

4.7. Filtros

Na pégina inicial, as obras possuem duas ordenacdes, “Em Alta” e “Top 100”. Para o devido funciona-
mento, foram criadas consultas no back-end utilizando o pacote MongoDB Driver para .NET.

Figura 11. Filtro “Em Alta”

Task<IEnumerable<Book>> GetTrendingBooks( page)

pipeline = context.Books.Aggregate()

.Lookup("Users_Books", "_id", "Book_id", "Users_Books")

.Unwind("Users_Books")

.Match(Builde 3sonDocument>. Filter.In( "Users_Books.List", BsonArray { "planning”, "reading" }))

.Group( BsonDocument § § *_id", "$_id" }, { "BookId", Bso ument("$first™, "$_id") }, { "ReadingCount", BsonDocument(”$sum”™, 1)
.Project( BsonDocument("Id", "$BookId"))

.Sort(Builders<BsonDocument>.Sort.Descending( "ReadingCount™));

result = pipeline.ToListAsync();

bookIds = result.Select(document = document["Id"].AsObjectId);
filter = Builders<Book>.Filter.In("_id", bookIds);

books = context.Books.Find(filter).ToListAsync();

unreadBooks = context .Books . Find(Builders<Book>.Filter.Not(filter)).ToListAsync();

return books.Concat(unreadBooks).Skip((page - 1) * paginationSize).Take(paginationSize);

Fonte: Autor

Figura 12. Filtro “Top 100”

Task<IEnumerable<Book>> GetTopBooks( page)

pipeline = context.Books.Aggregate()

.Lookup("Users_Books", "_id", "Book_id", "Users_Books")

.Unwind( "Users_Books™")

.Match(Builder s BsonArray { "done" }))

.Group( BsonDocum d 3sonDocument("$first”, "$_id") }, { "ReadingCount”, BsonDocument("$sum”, 1)
.Project( Bso -ument (" , "$BookId"))

.Sort(Builders<BsonDocument>.Sort.Descending( "ReadingCount"));

result = pipeline.ToListAsync();
bookIds = result.Select{document = document["Id"].AsObjectId);
filter = Builders<Book>.Filter.In("_id", bookIds);

books = context.Books.Find(filter).ToListAsync();
unreadBooks = context.Books.Find(Builders<Book>.Filter.Not{filter)).ToListAsync();

return books.Concat(unreadBooks).Skip((page - 1) * paginationSize).Take(paginationsize);

Fonte: Autor

O cddigo de ambas as consultas criadas estdo dispostas nas figuras|[[T]e

5. Implantacao

Ap6s a implementagdo das funcionalidades bésicas, com o sistema ja estdvel para testes, foi realizada
a implantacdo em uma plataforma em nuvem, a fim de disponibilizar o acesso para o publico-alvo.
Para isso, foram realizados estudos sobre conteinerizagdo, para criagdo dos arquivos de configuracdo
do back-end e front-end da aplicacgao.
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Figura 13. Arquivo Dockerfile (back-end)

Dockerfile + X
mcr.microsoft.com/dotnet/aspnet:7.0 base

/app
80

mcr.microsoft.com/dotnet/sdk:7.0 build
/src
["BookList/BookList.csproj", "BookList/"]
dotnet restore "BookList/BookList.csproj"

"/src/BookList"
dotnet build "BookList.csproj" -c Release -o /app/build

build publish
dotnet publish "BookList.csproj" -c Release -o /app/publish /p:UseAppHost=false

base final

/app
--from=publish /app/publish .
["dotnet”, "BookList.dl1"]

Fonte: Autor

Figura 14. Arquivo Dockerfile (front-end)
Dockerfile & X

1 node:20-alpine build
/booklist

src ./src/
packagex.json .
angular.json .
tsconfigx.json .

npm cache clean --force
npm install
npm build

nginx:alpine

—--from=build /booklist/dist/booklist /usr/share/nginx/html

./nginx.conf /etc/nginx/conf.d/default.conf

4200

Fonte: Autor

Nas Figuras [13]e[14] estdo descritos os Dockerfiles do back-end e front-end, respectivamente.
Esses arquivos sdo usados para construir as imagens dos contéineres, estabelecendo uma ordem de
execucao de passos para criacdo das mesmas.
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Ap6s criados os Dockerfiles necessérios, foi definida a plataforma responsavel por hospedar o
sistema. Por motivos de precificagdo e complexidade, optou-se por utilizar a plataforma Fly.io para este
objetivo. Definida a plataforma, outro estudo foi realizado para configurar corretamente o ambiente,
ja que essas configuragdes sao diferentes para cada plataforma. No caso da plataforma escolhida, a
configuragdo é realizada por meio de um arquivo fly.toml

Figura 15. Arquivo fly.toml

flytoml & X
app = "booklist-api"
primary_region = "gru"

[build]
dockerfile = "./Dockerfile"

[http_service]

internal port = 80

force https = true
auto_stop_machines = true
auto_start_machines = true
min_machines_running = 0
processes ["app"]

Fonte: Autor

Na Figura o arquivo fly.toml, responsdvel por definir o nome e a regido do aplicativo,
configuragdes de rede e seguranga, além de configuragcdes internas da plataforma.

18



Figura 16. Arquivo fly.yaml

name: Fly Deploy

on:
push:
branches:

- master

env:

FLY API TOKEN: ${{ secrets.FLY API_TOKEN }}

jobs:
deploy-front:
name: Deploy booklist-front
runs-on: ubuntu-latest
teps:

- uses: actions/checkout@v3
- uses: superfly/flyctl-actions/setup-flyctl@master
- run: flyctl deploy ./client --remote-only
deploy-back:
name: Deploy booklist-back
runs-on: ubuntu-latest
teps:

- uses: actions/checkout@v3

- uses: superfly/flyctl-actions/setup-flyctl@master

- run: flyctl deploy ./server --config ./Booklist/fly.toml --remote-only

Fonte: Autor

A atualizac@o do sistema implantado foi automatizada utilizando um workflow, que é uma
sequéncia de passos executada quando determinada acdo ocorre, criado no GitHub Actions, ferramenta
de CI/CD (integragao e entrega continuas) do GitHub. Desta forma, nao € necessario atualizar o sistema
de forma manual, j4 que sempre que o c6digo da ramificacdo principal do projeto € alterado, o workflow
¢ executado. Na Figura[I6] estd descrito o workflow configurado.
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Figura 17. Cluster do banco de dados da aplicacao no MongoDB Atlas
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Fonte: Autor

Por fim, um dashboard do cluster, mostrando o status e as estatisticas de conexdes e consultas
de dados realizados ao banco de dados da aplicacdo pode ser observado na Figura

Esta foi a etapa mais enriquecedora deste projeto, pois engloba desde uma anélise detalhada
das plataformas disponiveis, compreensio de seu funcionamento, criacao dos arquivos de configuracdo
e scripts de execucdo. até a correcao de bugs encontrados apds a conclusio dessas etapas, o que destaca
a complexidade do processo de implementagao.

6. Trabalhos Futuros

Como forma de aprimorar o sistema, sugerimos as seguintes implementagdes que nao foram realizadas
nesta versao do projeto.

* Desenvolver um algoritmo de recomendagdo personalizado com base nas preferéncias e
histérico de leitura do usudrio. Isso inclui considerar o género da obra, autor, avaliagdes e
outras informacdes relevantes.

» Garantir que o sistema seja acessivel para pessoas com deficiéncia. Isso envolve simplificar as
telas, fornecer suporte para leitores de tela e incluir descrigdes alternativas para imagens.

* Expandir as abordagens de gamificagdo para eventos periddicos, como desafios didrios ou
missdes mensais.

* Mostrar uma barra de progresso das leituras em andamento na pagina de perfil dos usudrios.

7. Conclusao

Este trabalho alcancou seu objetivo de desenvolver e implementar um sistema web com design res-
ponsivo, enfatizando uma interface de facil utilizacdo para a organizacdo e controle de leituras, inte-
grado com técnicas de gamificacdo para engajar os usudrios. Além de permitir sugestdes de inclusao
e modificacdes de obras por parte dos usudrios, este projeto foi uma plataforma valiosa para os alunos
consolidarem seus conhecimentos praticos em front-end e back-end.
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Através deste processo, foi possivel uma imersao realista nas tecnologias atuais e nas demandas
do mercado de trabalho na drea de desenvolvimento web. Os alunos envolvidos no projeto tiveram a
oportunidade de aplicar conceitos tedricos em um ambiente prético, enfrentando e superando desafios
de engenharia de software que refletem o dinamismo do campo de Tecnologia da Informacao.
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8. Apéndices

8.1. Apéndice I - Documentacao da API

GET /catalog/trending/{page} Catalogo 'em alta' da
pagina inicial

Endpoint responsavel por trazer o catdlogo "ern alta’ para a pagina inicial

Parameters
Type Name Description Schema
path page integer (int32)
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json

GET /catalog/top/{page} Catalogo 'top 100' da pagina
inicial

Endpoint responsavel por trazer o catdlogo "top 100" para a pagina inicial

Parameters
Type Name Description Schema
path page integer (int32)
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json

22



GET /booksByAuthor/{filter} Filtro da pagina inicial

Endpoint responsdvel por filtrar os livros pelo autor

Parameters
Type Name Description Schema
path filter string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json

GET /book/{id} Seleciona livro

Endpoint responsavel por trazer as informacoes do livro selecionado para a pigina de obra

Parameters
Type Name Description Schema
path id string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json

POST /add Adiciona livro

Endpoint responsavel por adicionar um novo livro no banco de dados

Responses
Code Description Links
200 OK No Links
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POST /addTolList Adiciona livro a lista

Endpoint responsavel por adicionar um livro 4 uma lista de leituras

Responses
Code Description Links
200 OK No Links

POST /removeFromList Remove livro da lista

Endpoint responsdvel por remover um livro da lista de leituras

Responses
Code Description Links
200 OK No Links

GET /books/{bookId}/{username} Status de leitura do
livro

Endpoint responsavel por informar se o usudrio ja possui o livro em sua estante

Parameters
Type Name Description Schema
path bookId string
required
path username string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links

POST /books/addReview Adiciona resenha a um livro

Endpoint responsdvel por adicionar uma resenha a um livro

Responses
Code Description Links
200 OK No Links
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POST /books/deleteReview Remove resenha de um livro

Endpoint responsdvel por remover uma resenha de um livro

Responses
Code Description Links
200 OK No Links

GET /reviews/{bookId} Resenhas da obra

Endpoint responsdvel por trazer todas as resenhas da obra na pédgina da obra

Parameters
Type Name Description Schema
path bhooklId string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links

POST /reviews/likeReview Curte uma resenha de livro

Endpoint responsdvel por marcar uma resenha como 'curtida’

Responses
Code Description Links
200 OK No Links

POST /reviews/dislikeReview Remove curtida de uma
resenha de livro

Endpoint responsavel por desmarcar uma resenha como "curtida’

Responses
Code Description Links
200 0K No Links
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POST /register Registro

Endpoint responsavel por adicionar um novo usudrio no banco de dados

Responses
Code Description Links
200 0K No Links

POST /login Login

Endpoint responsdvel por gerar um token para o usuario realizando login

Responses
Code Description Links
200 0K No Links

GET /user Usuario

Endpoint responsdvel por trazer as informacdes de um usuario logado

Responses

Code Description Links
200 OK No Links
POST /logout Logout

Endpoint responsavel por deslogar o usudrio da sessdo

Responses

Code Description Links
200 OK No Links
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POST /token GetToken

Endpoint responsdvel por retornar o token de autenticacéo

Responses
Code Description Links
200 OK No Links

GET /profile/{username} Seleciona usuario

Endpoint responsavel por trazer as informacdes do usudrio selecionado para a pagina de perfil de
usudrio

Parameters
Type Name Description Schema
path username string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links

GET /{list}/{username}/{page} Estante virtual do
usuario

Endpoint responsavel por trazer as listas do usuério selecionado para a pdgina de perfil

Parameters
Type Name Description Schema
path page integer (int32)
required
path list string
required
path username string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links

27



GET /badges/{username} Conquistas do usuario

Endpoint responsavel por trazer as conguistas do usudrio selecionado para a pédgina de perfil de
usudrio

Parameters
Type Name Description Schema
path username string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links

GET /bookCount/{username} Numero de livros em cada
lista

Endpoint responsdvel por trazer o nimero de livros que o usudrio possui em cada lista

Parameters
Type Name Description Schema
path username string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links

GET /author/{name} Seleciona autor

Endpoint responsavel por trazer as informactes do autor selecionado para a pagina de autor

Parameters
Type Name Description Schema
path name string
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
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GET /searchBooks/{filter}/{page} Filtra livros

Endpoint responsavel por filtrar os livros pelo nome

Parameters
Type Name Description Schema
path filter string
required
path page integer (int32)
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json

GET /searchAuthors/{filter}/{page} Filtra autores

Endpoint responsédvel por filtrar os autores pelo nome

Parameters
Type Name Description Schema
path filter string
required
path page integer (int32)
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json
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GET /searchUsers/{filter}/{page} Filtra usudarios

Endpoint responsdvel por filtrar os usudrios pelo nome

Parameters
Type Name Description Schema
path filter string
required
path page integer (int32)
required
Responses
Code Description Links
200 OK No Links
Content
application/json

POST /follow Segue um usuario

Endpoint responsdvel por seguir um usudrio

Responses
Code Description Links
200 OK No Links

POST /unfollow Deixa de seguir um usudario

Endpoint responsavel por deixar de seguir um usuério

Responses
Code Description Links
200 OK No Links
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GET /followStatus/{user}/{user2} Verifica se um
usuario segue outro usuario

Endpoint responsavel por verificar o status de interacdo entre os usuarios

Parameters
Type Name

path user2

required
path user
required
Responses

Code Description

200 OK

Description

31

Schema

string

string

Links
No Links
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