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RESUMO

No contexto da Economia da Atencdo, plataformas digitais disputam o tempo do usuario
oferecendo recompensas virtuais e estimulos constantes para maximizar o engajamento.
Consequentemente, atividades que exigem foco prolongado, como a leitura, acabam sendo
preteridas devido a necessidade de gratificacdo imediata gerada por essas plataformas. Diante
desse cenario, o presente trabalho apresenta a documentacédo e o desenvolvimento do software
ComicsTracker, uma aplicacdo movel com o objetivo de incentivar o habito da leitura de
historias em quadrinhos. A solugdo aplica mecanicas de gamificacdo para fornecer feedbacks
visuais de progresso, visando mitigar a evasdo de leitores e oferecer uma alternativa

tecnoldgica capaz de competir com os estimulos das redes sociais.

Palavras-chave: Gamificacdo. Historias em Quadrinhos. Habito de Leitura. Aplicacdo
Movel.



ABSTRACT

In the context of the Attention Economy, digital platforms compete for user time by offering
virtual rewards and constant stimuli to maximize engagement. Consequently, activities
requiring prolonged focus, such as reading, end up being neglected due to the need for
immediate gratification generated by these platforms. Given this scenario, the present work
presents the documentation and development of the ComicsTracker software, a mobile
application aimed at encouraging the habit of reading comic books. The solution applies
gamification mechanics to provide visual progress feedback, aiming to mitigate reader
attrition and offer a technological alternative capable of competing with the stimuli of social

networks.

Keywords: Gamification. Comic Books. Reading Habit. Mobile Application.
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1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade, caracterizada pela hiperconectividade, os individuos séo
constantemente bombardeados com recompensas digitais, como curtidas e repostagens.
Segundo Lembke (2022), essas interaces oferecem altos niveis de dopamina com baixissimo
esforgo cognitivo. Em contrapartida, observa-se um declinio no habito da leitura. Conforme
explica Wolf (2019), o consumo de livros e histdrias em quadrinhos consiste em uma prética
solitaria que exige o engajamento na leitura profunda, demandando um esforco cognitivo
ativo e continuo que frequentemente perde a competicdo para os estimulos imediatos das
telas, um ambiente que, como alerta Carr (2011), fragmenta a atencéo e dificulta a imersao
necessaria para a leitura.

Esse fenbmeno reflete-se diretamente nos indicadores nacionais. Conforme aponta
Rocha (2025), com base na sexta edicdo da pesquisa Retratos da Leitura no Brasil, o pais

registrou uma queda significativa em seu publico leitor:
Hoje, o Brasil tem cerca de 93,4 milhdes de leitores [...], que correspondem a 47%
da populacdo. O nimero é oito pontos percentuais menor do que o registrado em
2007, quando os leitores eram 55% dos brasileiros (ROCHA, 2025).

Ao terminar de ler um capitulo ou uma edicdo o leitor ndo recebe nenhum tipo de
estimulo, o que favorece a procrastinacdo e eventualmente o abandono da atividade em favor
das midias digitais mais reativas. Na visdo do professor Garcia Junior, para Rocha (2025),
“Videos curtos, jogos e interacdes em redes sociais oferecem mais gratificacdes instantaneas
que a leitura de um livro, uma atividade que exige maior concentracao.”. Portanto, o problema
central ndo esta necessariamente na falta de interesse na leitura, mas na caréncia de um
sistema de feedback que consiga competir com os estimulos de outras aplicagdes moveis.

Diante desse cenario é preciso novas abordagens para reter o leitor. Uma estratégia
promissora é a gamificacdo, definida por Deterding et al. (2011) como a aplicacdo de
elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, visando aumentar o engajamento e
a motivacao do usuario.

Diante dessa disparidade entre o esforco de leitura e as recompensas digitais, surge o
seguinte questionamento: de que forma uma aplicacdo movel pode utilizar técnicas de
gamificacdo para suprir a caréncia de feedback imediato e auxiliar na manutencdo do habito
de leitura de historias em quadrinhos?

Com o intuito de solucionar esse problema, este trabalho tem como objetivo geral

desenvolver uma aplicacdo movel projetada para gerenciar o progresso de leitura e aplicar
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mecénicas de gamificacdo, servindo como uma ferramenta de apoio & manutencdo do habito

de ler.

1.1 Justificativa

A justificativa para o desenvolvimento deste trabalho reside na urgéncia de mitigar o
declinio dos habitos de leitura, agravado pela competicdo com midias digitais de recompensa
imediata. Ao adicionar elementos de gamificacdo junto a gestdo de leitura, o aplicativo
ComicsTracker apresenta uma estratégia para mitigar a evasdo de leitores e atrair novos
publicos, transformando a leitura de histérias em quadrinhos em uma experiencia interativa e

mensuravel.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma aplicacdo movel atraente tanto para os leitores casuais quanto para
os colecionadores mais engajados. Oferecendo uma maneira rapida e pratica para catalogarem

suas colec6es de quadrinhos.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Permitir que o usuério adicione revistas em quadrinhos na sua biblioteca.

e Permitir que o usuério identifiqgue visualmente o seu progresso de leitura em
qualquer item de sua biblioteca.

e Exibir informacdes detalhadas sobre cada quadrinho, incluindo descri¢do, nimero
de paginas, data de lancamento e status de leitura.

e Possibilitar 0o acompanhamento de novas publicacdes, atualizacbes e futuras
edicdes.

e Implementar um sistema de avaliacdo, permitindo que o usuario atribua notas e
comentarios aos quadrinhos lidos.

e Garantir persisténcia e sincronizacao de dados.

e Implementar um sistema de busca de HQs que permita ao usuario encontrar uma
obra especifica com mais facilidade.

e Fornecer estatisticas sobre o progresso de leitura do usuario.

e Implementar um sistema de conquistas e recompensas digitais, como forma de

estimular a continuidade da leitura e reduzir a evasdo do usudrio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Ao longo da ultima década, a popularizagdo dos dispositivos mdveis e a onipresenca
da internet transformaram radicalmente a forma como a sociedade consome informacéo. Se
antes a leitura era a principal fonte de aquisicdo de conhecimento e entretenimento, hoje ela
disputa espaco com a “Economia da Atencdo”. Segundo Carr (2011), a internet é um sistema
de interrupcdo, uma maquina projetada para dividir a atencdo, o que fragmenta a concentragéo
e corréi a capacidade humana de permanecer imersa em uma Unica tarefa, como a leitura de
um livro ou histéria em quadrinhos.

Ainda segundo a légica de Carr (2011), o cérebro humano é neuroplastico e adapta-se
aos estimulos que recebe. Portanto, o bombardeio constante de notificagdes e microcontetdos
treina a mente para a distracao, tornando a leitura linear uma atividade cognitivamente custosa

e, muitas vezes, negligenciada.

2.1 O Cenario da Leitura no Brasil

Atualmente, o Brasil enfrenta um desafio mensuravel na manutencao de seus leitores.
Dados compilados por Rocha (2025), baseados na pesquisa Retratos da Leitura no Brasil,
indicam que apenas 47% da populacéo brasileira pode ser considerada leitora.

Esses nimeros sdo importantes para demonstrar que, embora o0 acesso a dispositivos
de leitura, como tablets e smartphones, tenha aumentado, isso ndo se traduziu necessariamente
em um aumento do habito de ler. Para o professor Garcia Junior, citado por Rocha (2025), as
“interacdes em redes sociais oferecem mais gratificacdes instantaneas que a leitura”, criando
um ambiente onde o habito de ler perde forca ndo por falta de acesso, mas por falta de

competitividade com os estimulos digitais.

2.2 LimitacGes no Acompanhamento de Leitura

Na vida cotidiana, 0 acompanhamento de leituras, especialmente de colecGes seriadas
como histérias em quadrinhos, muitas vezes é feito de maneira informal ou desestruturada.
Leitores confiam na memdria, em anotagdes fisicas ou em planilnas manuais para gerenciar
quais edic@es ja foram consumidas.

Segundo a teoria do Loop do Habito de Duhigg (2012), um habito sé se consolida
mediante um ciclo claro de “deixa, rotina e recompensa”. O método de acompanhamento
manual ou mental falha em fornecer a “recompensa” imediata. Ao terminar um capitulo, ndo

hd um feedback visual ou tangivel de progresso, o que, segundo a ética de Duhigg (2012),
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enfraquece o ciclo neurologico do habito, levando ao abandono da atividade ou ao

esquecimento de onde a leitura parou.

2.3 A Gamificagdo como Estratégia Digital

Com a evolucdo da engenharia de software voltada para a experiéncia do usuario,
surgiram abordagens para tornar sistemas digitais mais atrativos. Uma dessas abordagens € a
gamificacdo. A definicdo classica feita por Deterding et al. (2011) descreve a gamificacdo
como “o uso de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos™.

Ou seja, pode-se considerar que, diferentemente de criar um jogo completo, focado
apenas em diversdo, a gamificacdo utiliza mecéanicas como pontos, niveis e barras de
progresso para resolver problemas do mundo real, neste caso, a evasao de leitura. Ryan e Deci
(2000), em sua Teoria da Autodeterminacdo, complementam essa visdo ao afirmar que seres
humanos buscam naturalmente o sentimento de “competéncia”. Ferramentas digitais que
visualizam o progresso do usuario atendem a essa necessidade psicoldgica, transformando

uma tarefa solitaria em uma conquista visivel.

2.4 Beneficios da Ludificacdo na Mudanca de Comportamento

Ao redor do mundo, a aplicacdo de elementos ludicos em softwares de produtividade e
educacdo tem demonstrado resultados positivos na retencao de usuarios.

No contexto analisado por Hamari et al. (2014), em uma revisdo de estudos empiricos
sobre gamificacdo, observou-se que a maioria dos sistemas analisados produziu efeitos
positivos no comportamento dos usuarios, especialmente em contextos de curto e medio
prazo, aumentando 0 engajamento e a motivacdo para completar tarefas que, de outra forma,
seriam consideradas tediosas.

Um comportamento similar é explicado pelo Modelo Comportamental de Fogg
(2009), que postula que o comportamento é o resultado da convergéncia entre motivacéo,
habilidade e um gatilno. Dessa forma, pode-se interpretar que aplicativos como o
ComicsTracker, ao enviarem notificacbes, o gatilho, e fornecerem recompensas visuais, a
motivacdo, atuam diretamente nos fatores determinantes da acdo humana, induzindo o usuario
a manter a regularidade na leitura e, consequentemente, melhorando seus indices pessoais de
cultura e lazer.

Sendo assim, a estratégia de gamificacdo do ComicsTracker foi desenhada para
transformar esses conceitos tedricos em um conjunto de funcionalidades praticas. Para

estimular a competéncia, o sistema aplicard barras de progresso visuais e recompensas por
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pontos de experiéncia, além de um sistema de conquistas que recompensa 0 UsuUario ao atingir
marcos especificos na leitura. Simultaneamente, para atender ao modelo de gatilhos e
formacdo de habito, implementa-se o mecanismo de ofensiva e metas de leitura
personalizaveis, promovendo a autonomia do usudrio e incentivando o retorno diario a

aplicacdo para transformar a leitura esporadica em uma rotina mensuravel.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho classifica-se como uma pesquisa aplicada, uma vez que seu
objetivo central ¢ a construcdo de uma solugdo tecnolégica para resolver um problema
concreto: a falta de engajamento e a gestdo ineficiente do habito de leitura de histérias em
quadrinhos. A pesquisa busca gerar conhecimento pratico através da aplicacdo de conceitos
tedricos de gamificacdo e engenharia de software.

3.1 Abordagem Metodolégica

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa adota uma abordagem exploratoria e
descritiva. E exploratoria pois investiga como a gamificacgdo pode influenciar o
comportamento de leitores em plataformas digitais. E €& descritiva, pois documenta
detalhadamente as caracteristicas arquiteturais, os requisitos e as funcionalidades do software
proposto.

Para o gerenciamento do desenvolvimento, adotou-se a metodologia &gil Scrum.
Segundo Schwaber e Sutherland (2020), criadores do método, o Scrum é um framework leve
que ajuda pessoas, times e organizacdes a gerar valor por meio de solugdes adaptativas para
problemas complexos.

O ciclo de desenvolvimento foi dividido em iteracBes quinzenais, permitindo a entrega
incremental de funcionalidades. As tarefas foram organizadas em um Product Backlog e

priorizadas conforme a necessidade de validar a gamificacao.
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3.2 Cronograma de Desenvolvimento

Figura 1 — Cronograma de Desenvolvimento
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Fonte: Autoria Propria

3.3 Procedimentos Técnicos

O ciclo de vida do desenvolvimento do software seguiu as seguintes etapas técnicas:

e Levantamento Bibliografico: Estudo aprofundado sobre hébitos de leitura, economia
da atencdo e métodos de gamificacao.

e Engenharia de Requisitos: Definicdo das User Stories e especificacdo dos requisitos
funcionais e ndo funcionais, focando na experiéncia do usuario.

e Modelagem de Dados e Arquitetura: Definicdo do esquema do banco de dados
NoSQL para suportar dados flexiveis de HQs e criacdo da arquitetura da API
RESTful.

e Prototipacdo: Criacdo de wireframes e telas de alta fidelidade para validar o fluxo de
navegacao e o sistema de feedback visual.

e Implementacdo Full-Stack: Codificacdo do backend em Node.js e do aplicativo
movel em React Native.

e Testes e Validacdo: Verificacdo das regras de negdcio.

3.4 Avaliacdo de Desempenho e Testes de Carga

Para garantir a confiabilidade e validar o desempenho e disponibilidade do sistema,

estabeleceu-se a realizacdo de testes de carga. A ferramenta escolhida para esta etapa foi o
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Apache JMeter, um software open-source amplamente utilizado na industria para medicdo

de performance e simulagao de concorréncia em aplicagdes web e APIs RESTHul.

A metodologia de teste consistiu em submeter as rotas mais criticas do backend do
ComicsTracker a um estresse gradativo. Para avaliar o comportamento da API, o consumo de
recursos e o tempo de resposta, o teste foi estruturado em trés cenarios distintos de Thread

Groups:

e Cenario 1: Simulacdo de 100 usuarios simultaneos.
e Cenario 2: Simulacdo de 500 usuarios simultaneos.

e Cenario 3: Simulacdo de 1000 usuérios simultaneos.

Os dados foram coletados através dos ouvintes nativos do JMeter, especificamente
configurados para capturar as seguintes métricas de cada cenario: tempo minimo de resposta,
tempo maximo, tempo medio de requisicdo, volume de requisicdes bem-sucedidas e taxa de

requisicdes falhas.

3.5 Ferramentas e Tecnologias

Para a viabilizacdo do projeto, foi selecionado um conjunto de tecnologias modernas
baseadas no ecossistema JavaScript e servicos em nuvem, visando alta performance,
estabilidade e monitoramento continuo.

Linguagens de Programacao:
e JavaScript: Utilizada para o desenvolvimento do backend.
e TypeScript: Utilizada no frontend para garantir tipagem estatica, facilitar a

refatoracdo e aumentar a robustez do cddigo, prevenindo erros em tempo de execucgao.

Backend (API):

e Node.js: Ambiente de execucdo JavaScript server-side, escolhido por sua arquitetura
orientada a eventos e non-blocking 1/0, ideal para aplicacdes que exigem baixa
laténcia.

e [Express.js: Framework minimalista utilizado para a estruturacdo das rotas da API,
gerenciamento de requisicdes HTTP e implementacdo de middlewares.

e Mongoose: Biblioteca ODM responsavel por modelar os dados da aplicagdo e

gerenciar a comunicacao entre o Node.js e 0 MongoDB.
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Frontend (Mobile):

React Native: Framework para desenvolvimento de aplicativos moveis nativos
utilizando React, permitindo o reaproveitamento de cddigo entre plataformas Android
e i0S.

Banco de Dados:

MongoDB: Banco de dados NoSQL. Selecionado devido a sua natureza orientada a
documentos, 0 que permite armazenar metadados complexos e variados de histérias
em quadrinhos sem a rigidez de um esquema relacional tradicional.

Redis: Utilizado como sistema de cache para armazenar dados de acesso frequente,
reduzindo a carga no banco principal e melhorando o tempo de resposta.

Servigos em Nuvem e BaaS:

Firebase Authentication: Servico do Google utilizado para gerenciar o fluxo de
autenticacdo e gerenciamento de contas.

Firebase Cloud Messaging: Utilizado para o envio de notificacBes push para 0s
dispositivos moveis.

Google Analytics for Firebase: Ferramenta de inteligéncia de dados utilizada para
coletar métricas de uso e retencdo de usuarios.

Firebase Crashlytics: Sistema de monitoramento de estabilidade em tempo real,
essencial para rastrear, priorizar e corrigir falhas que afetam a experiéncia do usuario
em producéo.

Firebase Remote Config: Servico que permite alterar o comportamento e a aparéncia

do aplicativo sem a necessidade de publicar uma nova atualizacéo nas lojas.

Ambiente de Desenvolvimento e Versionamento:

Visual Studio Code: Editor de codigo fonte principal, utilizado devido ao seu vasto
ecossistema de extensdes para Node.js e React Native.

Android Studio: IDE oficial do Google, utilizada neste projeto para analise de logs e
compilacdo dos pacotes nativos Android.

Git e GitHub: Sistema de controle de versdo distribuido e plataforma de hospedagem
de cddigo, respectivamente, utilizados para gerenciamento do historico de alteracoes e

backup do projeto.
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e Postman: Ferramenta para teste de endpoints da API antes da integragdo com o
frontend.

e Apache JMeter: Ferramenta para testes de carga no backend

3.6 Requisitos

Nesta secdo sdo apresentados 0s requisitos levantados para garantir que o sistema
atenda as necessidades de gestdo de leitura e engajamento.

Segundo Pressman e Maxim (2016), os requisitos funcionais descrevem as funcdes
que o software deve executar, especificando como o sistema deve se comportar em
determinadas situacdes. Em suma, eles definem o que o sistema deve fazer para atender as
necessidades do usuario.

Ainda de acordo com Pressman e Maxim (2016), os requisitos ndo funcionais agem
como restricdes aos servigos ou fungdes oferecidos pelo sistema. Eles incluem restricdes de
tempo, restricdes sobre o processo de desenvolvimento e normas, referindo-se a propriedades
de qualidade como confiabilidade, tempo de resposta e capacidade de armazenamento. Eles

definem como o sistema deve ser.

3.6.1 Requisitos Funcionais

RF001 — Cadastro

Descricdo: Para o usuario se cadastrar ele deve informar username, e-mail e senha.

Prioridade: Essencial [ Importante [J Desejavel

RF002 — Login

Descricdo: O login deve ser realizado a partir do e-mail e senha do usuario.

Prioridade: Essencial [ Importante [ Desejavel
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RF003 — Adicionar a biblioteca

Descricao: O sistema deve possibilitar o usuério de adicionar um quadrinho a sua biblioteca.

Prioridade: Essencial [ Importante [ Desejavel

RFO004 — Marcar/Desmarcar como lido

Descrigdo: O sistema deve permitir o usuario marcar/desmarcar as edi¢des que ele ja leu.

Prioridade: Essencial [0 Importante [ Desejavel

RFQ05 — Avaliar quadrinho/edigcdo

Descricdo: O sistema de permitir o usuario avaliar os quadrinhos e as edi¢des que ele ja leu

com estrelas e uma avaliacdo textual.

Prioridade: [ Essencial [ Importante ¥ Desejavel

RF006 — Navegar para edicoes

Descricdo: O sistema deve permitir o usuario navegar para uma tela de detalhes das edigcdes

de uma série de quadrinhos.

Prioridade: [ Essencial Importante [ Desejavel

RF007 — Filtrar por editora

Descricdo: O sistema deve permitir o usuario filtrar as séries de quadrinhos por editora.

Prioridade: [ Essencial [ Importante ¥ Desejavel
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RF008 — Pesquisa por quadrinho

Descricao: Deve ser possivel o usuario realizar uma busca textual por quadrinhos.

Prioridade: [J Essencial Importante [ Desejavel

RF009 — Futuros langamentos

Descricdo: O sistema deve exibir uma lista com as edi¢fes que serdo lancadas futuramente,
referente as séries na biblioteca do usuério e uma lista das edi¢des com langcamento futuro de

todas as séries cadastradas no banco. Os itens devem ser separados por data de langamento.

Prioridade: [ Essencial Importante [ Desejavel

RF010 — Grafico de leitura

Descricdo: O sistema deve fornecer um grafico de torre, com a quantidade de edigdes lidas
em cada dia da semana atual e outro grafico com a quantidade de edic¢des lidas em cada més

do ano.

Prioridade: Essencial [ Importante [J Desejavel

RF011 — Status da biblioteca

Descricdo: O sistema deve informar quantas séries em quadrinhos o0 usuario tem na sua

biblioteca e o total de suas edi¢cGes somadas.

Prioridade: [ Essencial [ Importante ¥ Desejavel
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RF012 — Status de leitura

Descrigdo: O sistema deve informar quantas paginas o usuério leu e o total de edigdes

correspondente.

Prioridade: [ Essencial [ Importante 4 Desejavel

RF013 — Visualizacéo

Descrigdo: O sistema deve permitir o usuario escolher exibir os itens em forma de grade ou

de lista.

Prioridade: [ Essencial [ Importante ¥ Desejavel

RF014 — Notificagcdo push

Descricdo: O sistema deve enviar uma notificagdo push para o usuario quando uma nova

edicao de algum quadrinho na sua biblioteca for langada.

Prioridade: [ Essencial Importante [ Desejavel

RF015 — Progressao por nivel

Descricdo: O sistema deve atribuir pontos de experiéncia automaticamente ap0s cada

registro de leitura e elevar o nivel do usuario conforme a tabela de progressao.

Prioridade: Essencial [ Importante [ Desejavel
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RF016 — Metas de leitura

Descrigdo: O sistema deve possibilitar o usuério definir metas de leitura para 0 més e ano

vigente.

Prioridade: Essencial [ Importante [ Desejavel

RF017 — Detecc¢éo de Idioma

Descrigdo: O sistema deve detectar automaticamente o idioma do dispositivo na primeira
execucdo e ajustar os textos adequadamente. Inglés deve ser o idioma padrdo caso o idioma

detectado ndo esteja disponivel.

Prioridade: [ Essencial MImportante [ Desejavel

RF018 — Criacgao de listas

Descricdo: O sistema deve permitir o usuério criar listas de séries de quadrinhos ou de

edicdes avulsas.

Prioridade: [ Essencial MImportante [ Desejavel

3.6.2 Requisitos N@o Funcionais

RNFO001 — Disponibilidade

Descricdo: O sistema deve manter uma disponibilidade minima de 90%, taxa considerada
adequada e realista para a operacdo de sistemas ndo criticos (SOMMERVILLE, 2011),
considerando que os usuarios dependem do aplicativo para rastrear leitura e sincronizar

dados em tempo real com o servidor.
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RNFO002 — Portabilidade e Compatibilidade

Descrigéo: O aplicativo deve funcionar em dispositivos Android, em suas versodes liberadas a
partir de 2020 (Android 11 ou superior), visando abranger a parcela majoritéria e atualizada
da base de usuarios ativos no mercado global (STATCOUNTER, 2026) e garantir suporte

aos frameworks de desenvolvimento modernos.

RNFO003 - Integridade e Consisténcia dos Dados

Descricdo: Informagdes sobre quadrinhos, progresso de leitura, favoritos e listas

personalizadas devem manter consisténcia entre dispositivos.

RNFO004 — Responsividade

Descricdo: A interface deve se adaptar a diferentes resolugdes de tela.

RNFO005 — Privacidade

Descricdo: Nenhuma informacdo sensivel do usuario, deve ser exposta pelo app ou APIs

publicas

RNFO006 — Otimizacao de Cache

Descricdo: A aplicacdo deve utilizar mecanismos de cache para acelerar buscas frequentes,

reduzindo a carga do banco de dados e melhorando o tempo de resposta.

RNFO007 — Autenticacéo

Descrigdo: A comunicagdo entre o App e o servidor deve ser validada atraves de tokens JWT
via Firebase Authentication. O servidor deve rejeitar qualquer requisicdo sem um token
valido com HTTP 401/403.
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RNFO008 — Persisténcia de Sessao

Descri¢do: O login do usuario deve persistir entre reinicializacdes do aplicativo, a menos

que o usudrio faca logout explicitamente ou o token expire.

3.7 Perfis de Usuério

Para orientar o desenvolvimento das interfaces e funcionalidades, foi identificado o

seguinte perfil principal de usuario:

UR_01: Leitor

Usuario habituado ao uso de smartphones, que possui interesse em cultura pop e quadrinhos,
mas sofre com a desorganizacdo de sua colecdo e a falta de constancia na leitura. Precisa de
um sistema que catalogue suas edigdes de forma visual e ofereca incentivos claros para

manter a rotina de leitura.

3.8 User Stories

US 01 — Criar conta

Como leitor, eu quero criar uma conta, para poder salvar meu progresso de leitura.

US_02 - Login

Como leitor, eu quero fazer login na aplicacéo para acessar meus dados salvos.

US_03 - Logout

Como leitor, eu quero sair da minha conta para proteger meus dados em dispositivos

compartilhados.

US_04 - Visualizar perfil

Como leitor, eu quero visualizar meu perfil para acompanhar minhas estatisticas e

conquistas.
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US_05 - Visualizar catalogo

Como leitor, eu quero visualizar uma lista de HQs disponiveis.

US 06 — Buscar HQs

Como leitor, eu quero buscar HQs pelo nome para encontrar rapidamente o que desejo ler.

US_07 — Filtros de busca

Como leitor, eu quero filtrar HQs por editora, para refinar os resultados da busca.

US 08 — Visualizar detalhes da HQ

Como leitor, eu quero ver detalhes de uma HQ, para decidir se desejo acompanha-la.

US_09 — Adicionar/Remover HQ na minha biblioteca

Como leitor, eu quero adicionar/remover uma HQ na minha biblioteca pessoal, para

acompanhar minha leitura e manter apenas contetidos relevantes.

US_10 — Marcar progresso

Como leitor, eu quero marcar edi¢des como lidas, para manter meu histérico atualizado.

US_11 — Barra de progresso

Como leitor, eu quero ver uma barra de progresso na pagina de uma HQ, para visualizar o

meu progresso de leitura.

US_12 — Avaliar HQ

Como leitor, eu quero dar uma nota para uma HQ, para expressar minha opiniao.

US_13 — Escrever review

Como leitor, eu quero escrever um comentario sobre uma HQ, para compartilhar minha

experiéncia.
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US 14 — Editar review

Como leitor, eu quero editar minha review, para corrigir ou atualizar minha opiniéo.

US_15 — Desbloquear conquistas

Como leitor, eu quero desbloquear conquistas ao atingir marcos, para me sentir

recompensado pelo uso do app.

US_16 — Notificacdo de nova conquista

Como leitor, eu quero receber uma notificacdo dentro do app ao desbloquear uma nova

conquista, para saber imediatamente da conquista.

US_17 — Notificacédo de novas edigdes

Como leitor, eu quero ser notificado quando uma nova edicdo for lancada, para ndo perder

atualizacoes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1 Visao Geral do Produto

O resultado principal deste projeto é o aplicativo movel ComicsTracker, uma solucéo
multiplataforma desenvolvida para auxiliar leitores no gerenciamento de suas cole¢des e na
manutencdo do habito de leitura. Diferente de catalogadores tradicionais, o sistema foca na
experiéncia do usuario através da gamificacdo, oferecendo feedback visual imediato e

recompensas por consisténcia.

4.2 Arquitetura do Sistema

O sistema foi concebido com base em uma arquitetura cliente-servidor moderna,
utilizando APl RESTful para comunicagdo. A estrutura € composta pelos seguintes
elementos:

e Frontend (Mobile): Aplicativo desenvolvido em React Native, responsavel pela

interface com o usuario.

e Backend (API): Servidor desenvolvido em Node.js com Express, responsavel pelas

regras de negacio.

e Banco de Dados (NoSQL): MongoDB, utilizado para armazenamento flexivel das

colecBes de quadrinhos e perfis de usuario, permitindo estruturas de dados aninhadas.

e Servigos Externos: Integracdo com Firebase, Redis para cache de dados de acesso

frequente e Appodeal para anincios.

4.3 Desenho da arquitetura

Figura 2 — Arquitetura do Projeto

1
@ Firebase

Fonte: Autoria propria



4.4 Diagramas de Casos de Uso

Figura 3 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Autoria prépria
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4.5 Modelo do Banco de Dados
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Figura 4 — Modelo do Banco de Dados
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4.6 Telas do Projeto

Figura 5 — Tela de Login
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Fonte: Autoria prépria

Figura 7 — Tela da Biblioteca
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Fonte: Autoria propria
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Figura 6 — Tela de Cadastro
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Fonte: Autoria prépria

Figura 8 — Tela de Exploracéo
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Figura 9 — Tela da HQ
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Figura 11 — Tela de Lancamentos
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Figura 10 — Tela da Edicéo
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Figura 12 — Tela de Perfil do Usuério
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Figura 13 — Tela de Metas Figura 14 — Tela de Lista
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Figura 15 — Tela de Conquistas
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4.7 Discussao e Analise dos Resultados

A implementacdo do ComicsTracker demonstrou a viabilidade técnica de unir gestdo de
conteildo com estratégias de ludificacdo. A arquitetura escolhida foi adequada para suportar a
I6gica de eventos da gamificacdo, entregando uma solucdo que ndo apenas organiza a leitura,
mas a transforma em uma experiéncia mensuravel e gratificante.

Os resultados indicam que a aplicacdo preenche essa lacuna através de dois mecanismos
implementados:

o Feedback de Competéncia: A implementacdo do sistema de gamificacdo fornece a
recompensa imediata que autores como Deterding et al (2011) apontam como
essencial.

e Formacéao de Habito: O sistema de ofensiva, suportado por Fogg (2009), agendados
no backend atua diretamente no “Loop do Habito” descrito por Duhigg (2012). O
medo de perder a sequéncia mostrou-se um motivador eficaz para o retorno diario ao
aplicativo.

Um dos desafios técnicos superados foi a sincronizacdo de dados de tempo, solucionado

atraveés da normalizacao de datas em UTC no servidor e conversdo para a timezone do cliente.

Para atestar a robustez da arquitetura do backend, os testes de carga planejados na
metodologia foram executados contra a APl do sistema. O objetivo principal foi identificar
possiveis gargalos e verificar se a aplicacdo mantém a estabilidade sob cenarios de alto
estresse.

As métricas foram extraidas utilizando o ouvinte “Relatorio de Sumario” do Apache
JMeter. Os resultados consolidados dos trés cenarios de estresse encontram-se nos graficos a

sequir.
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Figura 16 — Grafico de Tempo de Resposta
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Fonte: Autoria Propria

Figura 17 — Grafico de Contagem de RequisicOes
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Observando os dados coletados, nota-se que no Cendario 1 o sistema comportou-se de
maneira altamente estavel e veloz. O tempo médio de resposta manteve-se na faixa dos 738
milissegundos, com 100% das requisi¢Ges aceitas e processadas com sucesso.

Ao quintuplicar o trafego no Cenario 2, houve um incremento natural no tempo de
processamento, com a média subindo para 2278 ms. Contudo, a taxa de erros continuou em

0,00%, demonstrando que o servidor conseguiu enfileirar e responder todas as conexdes sem

derrubar nenhuma requisicéo.
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Ao elevar ainda mais o estresse no Cenario 3, observou-se 0 impacto esperado no tempo
maximo de resposta, que atingiu um pico de 22932 ms nas requisicbes mais demoradas do
lote. Apesar disso, 0 tempo médio manteve-se em um patamar aceitavel de 2870 ms. A taxa
de requisicbes falhas foi quase nula, registrando apenas 3 tentativas malsucedidas. Isso
demonstra que a arquitetura orientada a eventos do Node.js foi capaz de suportar um alto
volume de acessos concorrentes.

Conclui-se que o backend da aplicagdo possui escalabilidade adequada para 0 seu escopo
inicial, sendo perfeitamente capaz de sustentar picos de uso repentinos mantendo uma alta

taxa de confiabilidade.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho abordou o desafio contemporaneo da manutencdo do habito de
leitura em um cenario dominado pela economia da atengdo e por midias digitais de
recompensa imediata. Partindo da premissa de que a falta de feedback tangivel é um dos
fatores que levam a evasdo de leitores, propds-se o desenvolvimento do ComicsTracker, uma
aplicagdo movel que utiliza a gamificacdo como ferramenta tecnoldgica de engajamento. A
aplicagéo foi entregue funcional e com todos o0s objetivos alcangados, integrando um backend
robusto com uma interface responsiva para dispositivos moveis.

A principal contribuicdo deste projeto reside na demonstracdo pratica de que técnicas
de Engenharia de Software e Design Comportamental podem ser combinadas para solucionar
problemas socioculturais. O ComicsTracker valida a hipdtese de que a insercdo de
recompensas extrinsecas digitais ndo diminui o valor da leitura, mas serve como um motor
motivacional para sustentar a atividade até que a motivacao intrinseca se restabeleca.

Embora o sistema atenda aos requisitos fundamentais propostos, o desenvolvimento de
software € um processo continuo. Como perspectivas para a evolugdo do ComicsTracker,
estdo previstas as seguintes implementacdes: adicionar uma tela para os usuarios visualizarem
as avaliagcdes de outros usuarios; secdo de comentarios, tanto para as séries quanto para suas

edicdes; desenvolver uma versdo web para desktop.
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