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Abstract. Skoob is an online platform dedicated to the world of books, where users
can track their readings, write reviews, interact with other readers, and discover
new titles. The rebranding project for Skoob was initiated with the goal of rethinking
the user experience on a platform criticized for its confusing and outdated layout.
Focused on usability concepts and user-centered design, the project proposes
improvements such as reducing clicks, increasing clarity in actions, and optimizing
navigation. To achieve this, knowledge of Human-Computer Interaction and Web
Development was applied, along with UX/UI research to gather data. During the
process, frameworks like NextJS were used to create the web app interfaces. One of
the key features of the new version is the inclusion of the floating "Quick Actions"
button and action status notifications, offering a more efficient and satisfying
navigation experience.

Resumo. O Skoob é uma plataforma online dedicada ao universo dos livros, onde os
usuarios podem registrar suas leituras, fazer resenhas, interagir com outros leitores
e descobrir novas obras. O projeto de rebranding do Skoob surgiu com o objetivo de
repensar a experiéncia do usudrio em uma plataforma criticada por seu layout
confuso e desatualizado. Focado em conceitos de usabilidade e design centrado no
usuario, o projeto propoe melhorias como a redu¢do de cliques, maior clareza nas
agoes e otimiza¢do da navegacdo. Para isso, foram aplicados conhecimentos de
Interagao Humano-Computador e Desenvolvimento Web, além do uso de UX/UI na
parte de pesquisa para levantamento de dados. Durante o processo, frameworks
como NextJS foram utilizados para criar interfaces do web app. Um dos diferenciais
da nova versdo é a inclusdo do botao flutuante "Quick Actions" e notificagoes de
Status em agoes, oferecendo uma navegag¢do mais eficiente e satisfatoria.

1. Introducao

Rebranding ¢ um termo em inglés que significa, em tradugdo livre, “reformulagdo” e pode ser
definido, segundo Muzellec (2003) como “a pratica de reconstruir um nome representativo de
uma posicdo diferenciada na mente dos stakeholders e uma identidade distintiva dos
concorrentes”. Neste contexto, o objetivo deste trabalho ¢ realizar um rebranding na
plataforma Skoob apresentando-lhe uma nova interface de usudrio. A plataforma Skoob,
fundada em 2009, atua como uma rede social para leitores e como um assistente literario para
mais de 9 milhdes de pessoas (Skoob, 2023). Dentro da plataforma ¢ possivel adicionar livros
a sua estante, classificando-os como “lidos”, “lendo”, “quero ler”, entre outros divisores.
Também ¢ possivel publicar resenhas e feedbacks avaliativos sobre cada livro lido. No
entanto, em relatos nas redes sociais, ¢ possivel perceber que a plataforma nao esta cumprindo

com as expectativas dos usudrios, dessa forma, perdendo mercado para a concorréncia -



aplicativos como ‘“Maratona” com mais de 50 mil downloads em bibliotecas de apps
(Maratona, 2024) e “Goodreads” com mais de 75 milhdes (Goodreads, 2024).

Ha diversas razdes para implementar um rebranding de uma marca, mas ¢ possivel
correlacionar com o proposito deste projeto alguns motivos dentre os definidos por Duncan
(apud Goi; Goi, 2011), com a finalidade de acompanhar o tempo e acompanhar mudangas nas
necessidades dos consumidores (por exemplo, servigos, acessibilidade, conveniéncia, escolha,
moda e tecnologia); porque (i) uma marca ficou antiquada e esta em perigo de estagnagao ou
j& esta em estado de erosdo; (ii) como forma de bloquear ou manobrar concorrentes; ou (iii)
uma forma de lidar com o aumento de competitividade. E de grande notoriedade que esses
propositos se aplicam ao caso do Skoob quando pesquisa-se por seu nome em redes sociais
como o Twitter, por exemplo, as postagens expostas nas Figuras 1 e 2 nos anos de 2023 e
2024:
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Figura 1. Captura de tela de um tweet com criticas ao Skoob
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Acho a organizacdo do skoob um lixo, mas ele € bom pra comentar sobre

os livro por isso ndo abandonei
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Figura 2. Captura de tela de um tweet com critica ao Skoob

Para investigar a fundo quais os pontos de melhoria da plataforma, pretende-se realizar
uma entrevista com 0s usuarios, que ird permitir compreender qual a interagdo dos mesmos
com o produto. Por meio dessa interagdo, o proximo passo ¢ avaliar até que ponto a
experiéncia ¢ agradavel e quais medidas devem ser tomadas para trazer maior beneficio ao
publico-alvo.

Depois de realizada as entrevistas e coletados os dados, serd desenvolvido um projeto
visual com as melhorias identificadas e, apds, um estudo de experiéncia dos usuarios. Esse
desenvolvimento se baseard nos conceitos de uma boa User Experience/User Interface (de
sigla UX/UI, traduzido como Experiéncia de Usudrio e Interface de Usudario) e a abordagem
User Centered Design (de sigla UCD, traduzido como Design Centrado no Usuério).



O presente artigo ¢ organizado da seguinte maneira: Na Secdo 2 sdo apresentados os
conceitos de usabilidade, navegabilidade, experiéncia de usuario, interface do usuario, Design
Centrado no Usuario, desenvolvimento PWA e API. Na Se¢do 3, sdo apresentadas as
metodologia escolhidas para o desenvolvimento do projeto. Na Secao 4, ¢ apresentado,
dividido em etapas, cada fase da construgdo desse trabalho. O artigo ¢ encerrado na Secao 5
com a apresentacao da conclusao.

2. Fundamentacio Teorica
2.1. Usabilidade

Segundo Nielsen (2012), usabilidade ¢ um atributo de qualidade que avalia a facilidade de uso
das interfaces de usuario. Esse termo técnico possui 5 principais pilares, que podem ser
identificados a partir das perguntas:

e Aprendizagem: Para os usuarios, o quanto ¢ facil realizar tarefas simples no primeiro
contato com o produto?

e Eficiéncia: Uma vez aprendido sobre o produto, o qudo rapida as tarefas podem ser
executadas?

e Memorabilidade: Depois de um periodo sem utilizar o produto, quao facil ¢
restabelecer a proficiéncia?

e Erros: Quantos erros sdo cometidos durante o uso? Qual a gravidade de cada um
desses erros? O quao facil € se recuperar desses erros?

e Satisfacdo: Quao agradavel € usar o design?

Um design ou produto com boa usabilidade ¢ capaz de prover, baseado nessas
caracteristicas acima, um facil uso - o que colabora para uma boa experiéncia. E notdrio
identificar a importdncia do mesmo no exemplo a seguir, proposto pelo Nielsen: Se um site
for dificil de usar, as pessoas vao embora. Se a pagina inicial ndo indicar claramente o que
uma empresa oferece € o que os usudrios podem fazer no site, as pessoas vao embora. Se 0s

usudrios se perdem em um site, eles saem.
2.2. Navegabilidade

A navegabilidade refere-se a facilidade com que um usuario pode se deslocar por um sistema
ou interface digital para alcancar seus objetivos. Segundo Nielsen em seu livro “Usability
Engineering” (1994), a navegabilidade ¢ um dos aspectos cruciais da usabilidade, sendo
definida como "a capacidade de um sistema ou interface permitir que o usudrio encontre o que
procura de forma intuitiva e eficiente".

2.3. Experiéncia do Usuario

Segundo Hassenzahl (2003) no livro “The Thing and I: Understanding the Relationship
Between User and Product”, a experiéncia do usuario emerge da interacdo do individuo com
um produto ou sistema, mediada pelo seu contexto de uso. Essa interagdo vai além da
usabilidade, abrangendo fatores emocionais e subjetivos.

2.4. Interface de Usuario

Segundo o livro “What Is User Interface Design?” (Harris, 2017), o design da interface do
usuario (UI) foca na interagdo do usuario com os elementos visuais apresentados na tela. Um



bom design de Ul melhora a experiéncia do usudrio ao fornecer elementos de design que sao
faceis de entender e usar.

Os designers de Ul se concentram nos elementos visuais que 0s usuarios veem ao
utilizar um software ou site para atingir seus objetivos. Eles se preocupam com a aparéncia de
um site ou programa e com a forma como os usuarios interagem com ele.

2.5. Design Centrado no Usuario

O Design Centrado no Usuério (Em inglés, CDU) ¢ uma abordagem cujo proposito € criar
solucdes que sejam uteis, desejaveis e acessiveis para os usudrios. Assim, ¢ essencial
compreender as dores, desejos e comportamentos dos usudrios em relacdo ao produto,
adaptando-o para que atenda as necessidades do publico-alvo, como pode-se notar a partir da
seguinte fala:

E uma abordagem para o desenvolvimento de solu¢des que tém como propdsito
promover a criagdo de produtos que sejam mais Uteis para os usudrios, atendam
suas necessidades e exigéncias, estejam adaptados as suas caracteristicas e sejam
faceis de usar. A ideia é que a solugdo seja adaptada aos usuarios, e ndo o contrario.
((ISO 9241 Part 210))

Os principios-chave do UCD sdo fundamentais para garantir que solucdes de design
atendam as reais necessidades dos usuarios, proporcionando experiéncias significativas e
funcionais. Esses principios podem ser descritos da seguinte forma:

® O design da interface ¢ criado com base em uma compreensdo sobre quem sao os
usuarios, quais tarefas precisam realizar e em quais contextos utilizam o sistema;

e Os usudrios participam ativamente de todo o processo de design e desenvolvimento,
garantindo que suas perspectivas e feedback sejam considerados desde o inicio;

e O projeto é guiado e continuamente refinado por meio de testes e avaliagdes que
priorizam a experiéncia e as necessidades dos usuarios;

® O design ¢ um processo dinamico, onde mudancas e melhorias sdo realizadas em
ciclos continuos de iteracao;

e (O objetivo principal € criar uma experiéncia integrada e satisfatoria para o usudrio,
levando em conta todos os aspectos da interacdo com o sistema

e A diversidade de habilidades ¢ essencial para o sucesso do projeto, com equipes
compostas por profissionais de diferentes areas colaborando ativamente.

2.6. Desenvolvimento PWA (Progressive Web APP)

Um Web App utiliza tecnologias da web para proporcionar uma experiéncia de usudrio
semelhante & de um aplicativo nativo, incluindo a capacidade de funcionar offline, enviar
notificacdes push e ser adicionadas a tela inicial do dispositivo. Segundo o livro “Progressive
Web Apps” (ATER, 2017), um Progressive Web App (PWA) ¢ a maneira padrdo de oferecer
uma experiéncia moderna na web para dispositivos moéveis. Os PWAs podem fornecer
solucdes rapidas e jornadas atraentes semelhantes ao que pode ser alcangado com um
aplicativo nativo, mas sdo também detectaveis e acessiveis a todos da web.

2.7. API (Application Programming Interface)

APIs, ou Interfaces de Programacao de Aplicacoes (Application Programming Interfaces), sao
conjuntos de defini¢des e protocolos que permitem que diferentes softwares se comuniquem



entre si. Segundo o livro “REST API Design Rulebook” (MASSE, 2011), os programas
clientes usam interfaces de programacgdo de aplicativos (APIs) para se comunicar com
servicos da web. De modo geral, uma API expde um conjunto de dados e funcdes para
facilitar as interagdes entre programas de computador e permitir-lhes trocar informagao.

3. Metodologia

Por se tratar de um rebranding de uma plataforma que recebe criticas dos usuarios, o ponto
inicial foi entender as “dores” e necessidades nao atendidas dos mesmos a partir de entrevistas
com um grupo pequeno, com diferentes tipos de usudrios que estdo dentro do publico alvo.
Em seguida, elaborar um quadro resumindo as principais dificuldades encontradas, que
posteriormente se tornardo os principais pontos a serem trabalhados no rebranding. Apds
mapeados as funcionalidades a serem trabalhadas, elabora-se um prototipo que consome
informacdes de uma API, e que ¢ refinado em reunides com o mesmo grupo de pesquisa e
melhorado conforme apontamentos dos mesmos, definindo um design final para o usuario.

Para construir as telas, o HTML foi empregado na constru¢do da estrutura
fundamental do site, incluindo titulos, textos e inclusdo de imagens. Por outro lado, o CSS
organizou esses elementos, estabelecendo cores, tamanhos e posi¢des na tela. O Next.js foi o
framework escolhido para desenvolver o web app, possibilitando a utilizagcdo de renderizacao
no servidor (SSR) e rotas dinamicas, além de simplificar a administragdo de componentes
reutilizaveis, assegurando que o projeto atenda ao padrao definido nos wireframes.

Para melhorar a experiéncia do usuario, a biblioteca Next PWA foi escolhida para
converter o site em um aplicativo web progressivo (PWA). Isso permite o funcionamento
offline e o armazenamento automatico de paginas e recursos, melhorando a disponibilidade
geral do site, como, por exemplo, em conexdes instaveis. Com a Infernet, a utilizacdo da Next
PWA também possibilita a instalacdo do site em aparelhos moéveis e desktops, oferecendo
uma experiéncia mais envolvente e de facil acesso, emulando um verdadeiro app.

Para realizar a geréncia do codigo selecionou-se o sistema de versionamento de codigo
Git, que permite o envio dos arquivos para um repositorio online. Além disso, o Git oferece a
possibilidade de acompanhar todas as versdes do codigo, armazenando o histoérico completo
das alteragdes. Para gerenciar esse versionamento, foi utilizada a plataforma GitHub, que
fornece uma interface web para o upload e gerenciamento dos arquivos.

4. Desenvolvimento

Considerando a metodologia descrita, apresentamos a execucdo detalhada de cada atividade
nas subse¢des seguintes.

4.1. Entrevistas

Para iniciar o desenvolvimento na perspectiva do DCU, ¢ necessario compreender os
usuarios. Para escolher a melhor técnica usa-se as orientagdes de Christian Rohrer (2024 apud
Volpato, 2014), que criou um diagrama (Figura 3) que ajuda a entender qual metodologia se
aplica melhor as necessidades de um projeto. Nesse diagrama, os eixos que se encaixam
melhor com o propdsito dessa pesquisa sdo: qualitativo e atitudinal.

Os métodos qualitativos sdo mais adequados para responder perguntas sobre porqué
ou como resolver um problema, e os métodos atitudinais para compreender ou medir o que



elas pensam ou sentem sobre determinado cenario. Com essas informagdes, ficam disponiveis
cinco métodos de pesquisa, entre eles as entrevistas.
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Figura 3. Diagrama de Elisa Volpato para ajudar a escolher uma abordagem com base
no objetivo de um projeto. Fonte: (Volpato, 2014)

Para uma conversa mais dinamica, foi escolhida a entrevista semiestruturada (com um
roteiro, mas livre para perguntas que surgem durante o momento). O roteiro de entrevista foi
constituido por perguntas direcionadas ao problema e explora¢do de topicos relacionados a
experiéncia do usuario durante a execucgao de diversas funcionalidades dentro do app com o
tempo de durag¢do de 20 a 35 minutos por pessoa, que foi o suficiente para entender como o
usudrio utiliza o Skoob e para mapear possiveis dores e oportunidades de melhoria para o
rebranding. O diagrama abaixo ilustra o porqué da escolha do método de entrevista, ao avaliar

O grupo de pesquisa foi composto por:

Pessoas de 18 a 24 anos;

Mulheres (3) e homens (3);

Pessoas que ja usaram o Skoob e pararam - 16,6% - Chamaremos de “ex-usudrio”;
Pessoas que ainda usam Skoob - 16,6% - Chamaremos de “regular”;

Pessoas que nunca usaram o Skoob- 66,6% - Chamaremos de “novo”.

aRrwh =

O objetivo com o grupo de pesquisa dividido em 3 tipos de usuarios foi para: (i)
capturar, com os usudrios regulares, dicas de melhoria; (ii) descobrir os motivos que os
ex-usudrios pararam de utilizar o aplicativo; e (ii1) entender as dificuldades dos novos
usuarios. Também preocupou-se em entender até que ponto o aplicativo tem uma boa
memorabilidade - conceito que faz parte da usabilidade, e boa navegabilidade a partir do
primeiro uso.

4.1.1. Planejamento e execucio
Para atender melhor cada tipo de usuério, dois roteiros distintos foram escritos: (i) focado na

experiéncia que o usuario ja habituado com o Skoob tem e (ii) focado no primeiro uso das
principais funcionalidades. Porém, em ambos os roteiros os usudrio precisam utilizar o



aplicativo. O Apéndice III apresenta as perguntas elaboradas. Do primeiro conjunto,
destaque-se as perguntas:

1. Qual era sua motivagao para usa-lo?

2. Vocé comentou desses divisores/marcadores, vocé ja chegou a utilizar todos?
3. Quanto tempo vocé levou para aprender as principais funcionalidades?

4. E sobre a aba de mensagens? Vocé ja utilizou? O que acha dela?

Do segundo conjunto, destacamos:

1. Vamos comegar adicionando um livro. Por favor, faga o percurso que vocé acha que
¢ para essa funcionalidade . Vocé também pode desistir se cansar de procurar.

2. Descreva e avalia de 0 a 10 sua experiéncia com essa funcionalidade

3. Olhando esses marcadores, vocé acha que todos eles teriam utilidade para vocé?

4. Qual foi 0 momento que vocé mais teve dificuldade no aplicativo?

O primeiro roteiro foi adaptado para buscar melhor entendimento da experiéncia dos
usudrios no primeiro contato com o aplicativo, resultando no segundo roteiro. Por sua vez, o
segundo, avaliou a navegabilidade, usabilidade e experiéncia de usudrio durante o primeiro
uso.

Todos os participantes assinaram o termo de consentimento antes da entrevista ser
marcada.

4.1.2. Analise das entrevistas

As entrevistas foram feitas via Google Meets (servico de comunicagdo por video
desenvolvido pelo Google). Nela, os usudrios (os 3 tipos - regular, ex-usudrio, novo) com
aplicativo em maos acessaram as funcionalidades pedidas, como adicionar livros a estante
virtual, mudar marcadores, adicionar resenhas etc. Apds concluir cada acdo referente a
funcionalidade, os usuérios definiram uma nota de 0 a 10 e uma descrigdo para experiéncia.
Também foi marcado o tempo de execucao de cada uma.

Apos transcrever todas as entrevistas, ocorreu a sumariza¢cdo dos dados, que foi um
passo importante para transformar os dados “brutos” e dispersos das entrevistas em
percepcdes que poderiam guiar o desenvolvimento do produto final de uma maneira mais
alinhada com as reais necessidades dos usudrios. As respostas dos usudrios foram encaixadas
em padrdes/subgrupos para uma melhor identificacao de padroes.

Dessa forma, foi levantado: tempo de execugdo, nota qualitativa e nota quantitativa.
Trés parametros muito importantes para serem avaliadas posteriormente o que seria
trabalhado no rebranding. Por exemplo: Na Figura 4, para adicionar um livro, o tempo médio
empregado foi de 57 segundos e a nota geral foi 3,5 de 10, ja como nota qualitativa pode-se
mencionar: “Nao concordo de estar ai”, “Deveria ser na aba home ou na de livros”,
“Escondido, tem que adivinhar”.



Pergunta Entrevistado A Entrevistado B Entrevistado C Entrevistado D Entrevistado E Entrevistado F
Tempo de uso 6 meses Primeira vez 2 anos Primeira vez Primeira vez Primeira vez
Como vocé faz Tempeo 2 Tempo 3 25 segundos 3 minutos e 47 4 minutos e 01 2 minutos e 56
para adicionar minutos e 4 minutos e 37 segundos segundo segundo

uma resenha segundos segundos

sobre um livro?

Qual sua Muito confuse, Ezcondido, nota 5, tem que Escondido e no  Acha que deve Escondido mas
opinido sobre nota 3 0 procurar local errado, ser na aba de Se procurar
como publicar bastante - nota 3 resenhas, nota 0  bastante acha, 3
uma resenha? aprendeu com

o tempo
Como vocé faz Desistiu com 1 Concluiu em 4 27 segundos 3 minutos 3 minutos e 10 2 minutos 58

pra adicionar
feedback de
uma leitura em

minuto e 5
segundos

minutos e 22
segundos

segundos

segundos

andamento?
Qual sua Nio conseguiu O usudrio ndo Tem que Acha que esta Deveria ser na Deveria ser mais
opinido sobre publicar 0 val achar 2 procurar no local errado aba de resenhas  destacado no
como publicar bastante 2 0 também 0 aplicativo 3
um feedback de
leitura?
O que vocé Muito Util Tem, mas & Legal Uil Util
acha de ter interessante bagungado
255as
funcionalidades
na versdo web?
Por que?
Como voceé faz Concluiu em 30 Concluiu com 1 Tempo 20 Tempo 1 Tempo 1 Tempo 47
para adicionar segundos minuto e 30 segundos minuto e 15 minutos e 20 segundos
um livro? segundos segundos segundos
Experiéncia Escondido, tem Acha que a Acho OK 5 Nio concordo Deveria ser ou ok ser ai no
adicionando que adivinhar, funcionalidade de estar ai 2 na home, cuna  busca7
livros nota 3 esta no local aba de livros 1
errade, nota 3
Figura 4. Sumarizacao dos dados dos entrevistados
Através das entrevistas, foi percebido que s3o consideradas as principais

funcionalidades do aplicativo: Adicionar livro, resenha e feedback de leitura. Porém, nota-se
pelo conteudo da Figura 4, que o tempo e esfor¢co empregados para encontra-las foi grande ao
considerarmos que parte dos usudrios passaram mais de 3 minutos tentando concluir uma
tarefa. O que viola os principios de navegabilidade, que defende que a navegagdo deve ser
intuitiva, que exija pouco esfor¢o mental, facilite a acao e diminua a chance de erros.

Além da navegabilidade, o aplicativo também ndo esta de acordo com os principios da
experiéncia de usuario, que defende que o objetivo com o uso do app seja atingido de maneira
rapida, facil e eficiente. Desse modo poderia trazer uma boa experiéncia, no entanto, o grupo
de entrevistados teve grande dificuldade, além de relatarem uma experiéncia de confusdo
durante o uso.

Por fim, a plataforma também nao estd de acordo com os termos da usabilidade, visto
que ndo foi facil realizar tarefas simples no primeiro contato, violando o pilar aprendizagem.



Com os ex-usudrios, percebe-se que a eficiéncia e a memorabilidade ndo tiveram um bom
desempenho. Com os ex usudrios € usuarios novos, foram cometidos muitos erros até concluir
uma ag¢do e a satisfacdo geral ndo foi boa. Tudo isso contribui para que a dificuldade de uso
do aplicativo aumente, ¢ se o aplicativo for dificil, as pessoas nao o usardo. ApoOs reunir os
dados na tabela, um mural foi criado dividido em 3 partes:

1. Caminho real para realizagdo das funcionalidades como adicionar livros,
mover marcador, adicionar resenha, adicionar histérico (Figura 1 do Apéndice
D);

2. Caminho que a maioria dos usudrios percorre (Figura 2 do Apéndice I);

3. Caminho proposto pelo design final do Skoob (Figura 3 do Apéndice I).

4.2. Elaboracao de wireframes

Para criar os prototipos de design foram criados wireframes que, segundo Becker (2019), sao
como desenhos de rascunhos do design do sistema. Para criacdo foi utilizada a ferramenta
Figma, que atua como um editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design.

A parte criativa do design foi elaborada analisando as criticas e sugestdes dos
usudrios nas entrevistas realizadas. A principal intencao deste rebranding € fazer com que a
plataforma seja facil de reconhecer e utilizar. Com isso, algumas medidas foram tomadas para
fazer com que o uso seja facilitado em relagdo ao app atual, os resultados serdo discutidos na
Secao “Discussao de resultados”.

Ao inserir as necessidades e evitar causar confusdo ou complicacdo de uso dos
usudrios dentro das diferentes telas do sistema, a maioria das telas corresponderam a uma ou
mais funcionalidades. A Figura 5 expde os wireframes criados e avaliados pelo orientador
deste projeto, André Constantino da Silva, na qual:

e Frame B: Uma estante virtual, cujo na versdo atual, os possiveis marcadores de livros
foram reduzidos a 3 principais estados (lido, lendo, quero ler);

e Frame C: Pagina de perfil, os posts agora sdao separados por “Progresso” e “Resenha”,
ao invés de todos juntos;

e Frame D: Ainda no perfil, a aba de livros substitui a de videos e troca de icone por
nome da aba;

e Frame F: Botdo Quick Actions para agilizar e facilitar principais funcionalidades,
presente em varias telas;

e Frame H: Pagina de busca por livro, antes o botdao “+” era menor e perto de outras
areas clicaveis. No rebranding, o botdo ”+” possui tamanho aumentado e ¢ longe de
outra area de clique;

e Frame I: P4agina de informacdo sobre um livro, na proposta deste trabalho a agdo
“Adicionar livro” esta escrita e no centro ao invés de do lado do livro e em icone;

e Frame J: Ainda na pagina de informacao sobre um livro, a acdo de “Adicionar livro”
possui um dropdown para selecionar qual status do livro (lido, lendo, quero ler) ao
invés de esperar um modal abrir;

e Frame K: Na pagina de informagao sobre um livro, apds clicar em “Adicionar livro”
vem um atalho para adicionar resenha ou progresso assim que adicionar um livro a
estante;

e Frame L e M: A pagina L ¢ um formulério para postar um progresso ¢ a M para
postar uma resenha. Neste prototipo, a funcionalidade foi reduzida a uma so6 péagina;

e Frame N: Retorno de status da atividade apds adicionar um livro ou uma publicagdo.



FRAME AFRAME B FRAME C FRAME D

Figura 5. Wireframes da primeira versao do design das interfaces do sistema



4.3. API do Skoob

O Skoob possui uma API, porém nao o disponibiliza para o publico, dessa forma, foi
necessario procurar em sites de repositério de coédigo (Como o GitHub) APIs que pudessem
proporcionar as informagdes necessarias (como dados de um livro). Durante a pesquisa, foi
encontrada uma API, ainda em desenvolvimento, que tem o objetivo de facilitar a criagdo de
aplicativos que utilizam dados do Skoob. Ela combina informagdes da API do Skoob com
técnicas de web scraping no site da Amazon para obter detalhes adicionais sobre os livros,
que foi utilizado para que o protétipo tenha informagdes de livros reais, assim, nao
necessitando a criagdo manual de livros no aplicativo.

4.4. Codificacio do prototipo

Depois do projeto dos wireframes, foi iniciada a codificagdo do WebApp, convertendo o
protétipo (Figura 5) de um esbogo para o site através do uso de JavaScript, HTMLS e CSS3,
todos integrados ao framework Next.js. Foi codificado apenas a parte em que se refere ao
front-end, pois o projeto consumiu uma API externa para usar dados dos usudrios do Skoob e
livros cadastrados no mesmo. A Figura 6 apresenta a organizagdo das pastas que organiza o
codigo criado.

componen ts

pages

Figura 6. Organizacao de pastas do projeto com foco na pasta Services

Para melhor organizagdo do projeto, o mesmo foi dividido em camadas (componentes,
paginas e servigos), sendo a camada de servigos responsavel pela conexdo com a API. No
arquivo api.js (Figura 7), foi utilizada a biblioteca Axios, que simplifica a realiza¢do de
requisi¢des HTTP (linha 1). Na linha 3, foi utilizado o “axios.create()”, fungdo que cria uma
instancia do Axios com configuragdes customizadas, assim as requisi¢des feitas com esta
instancia vao ter as mesmas configuragdes basicas, como o baseURL e os header. Uma das
configuragdes do Axios ¢ a “baseURL: 'http://localhost:3000/api'”, nela
definimos a URL que iremos usar para fazer as requisi¢des. A outra configuragdo
“Content-Type': ‘'application/json"™, aqui o cabecalho Content-Type ¢
configurado como application/json, o que indica que o corpo das requisi¢des e
respostas sera no formato JSON.

-~

O arquivo bookService.js, na pasta services, realiza algumas chamadas ao endpoint da
API (Figura 8). Por exemplo, para buscar um livro pelo seu ID, é chamada a fun¢do definida
na linha 3. Essa linha define-se uma fun¢ao assincrona chamada getBookByld, que recebe um
parametro de entrada. Na linha 5, ¢ realizada a requisi¢cdo de um endpoint da API do Skoob, e
a palavra reservada “await” ¢ usada para indicar que deve-se esperar a resposta da requisi¢ao
HTTP antes de executar as instrugdes seguintes da fun¢do. O trecho
“api.get (/books/${bookId})” realiza uma requisicdo GET para o endpoint


http://localhost:3000/api

r

“/books/{bookId}” da API, onde “{bookId}” ¢ substituido pelo valor do pardmetro
fornecido para a fun¢ao quando chamada. Apos a requisicdo ser concluida, se sucesso, a
funcdo retorna os dados do livro (linha 6). Em caso de erro durante a requisicao (se a API
estiver indisponivel, o ID ndo for encontrado, ou houver qualquer outro problema), o cédigo
dentro do catch sera executado, exibindo no console uma mensagem de erro (linha 8).

Is

import axios from ‘axios';

const api = axios.create({
baseURL: 'http://localhost:3008/api’,
headers:
‘Content-Type': 'application/json’,

export default apij;

Figura 7. Instancia do Axios para realizar requisicoes a API

Js
import api from ‘./api’;

export const getBookById = async (bookId) => {
try {
const response = await api.get(” /books/${bookId}");

return response.data;

1 catch (error) {

console.error(*Nao foi possivel carregar os dados do livro', error);
throw error;

Figura 8. Chamada ao endpoint que retorna informacoées de um livro pelo ID

Com as fungdes codificadas, foi iniciada a implementacao dos wireframes.
4.5. Iteracao 1: codificando a tela inicial, o perfil pessoal e a estante de livros

Na primeira iteracdo de codificacdo do prototipo foram criados os frames relacionados as abas
principais da plataforma (com excec¢do a de busca, que foi implementada na iteragdo 2). Com
isso, foram criados os frames A, B, C, D e E da Figura 5. Os posts de progresso e resenha sao
componentes que foram reutilizados varias vezes durante o projeto, organizados na pasta Post
e Resenha, de modo que fossem usados nas outras paginas. Também foram criados os
componentes Bookshelf, Footer, Livro, Navbar, Perfil, QuichActions e SearchBar
(organizacdo da pasta de codigo ¢ exibida na Figura 9). Cada componente € necessario dentro
do contexto de sua pagina. Por exemplo: ndo ha como realizar pesquisas na pagina de busca
sem o componente SearchBar.

Exemplificando a criagdo desses componentes, tem-se o componente post de
progresso (Figura 10a), que € utilizado para dois fins: comentar algo durante a leitura do livro
ou apenas marcar a pagina em que parou. O objetivo do componente ¢ mostrar, em formato de
"cartdo", detalhes como:
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Post

QuickActions

>
>
>
>
2
>
>
> R
> S

const books

username: ‘nychavs’,

timeAgo: '1 hora atras’,

text: "Eu ndo acredito que a Edra fez issol”,
url_image: capa,

bookTitle: 'Coisas dbvias sobre o amor®,
authors: "Elayne Baeta',

progress: 55,

currentPage: 355,

totalPages: 644,

(a) (b)
Figura 10. Informacdes sobre um livro (a) visualizado pelo usuario e (b) dados
emitidos pelo back-end.

e O nome do usudrio que fez a publicacdo e o tempo decorrido desde a postagem;

e Uma descrigdo ou comentdrio sobre o livro, sendo essa opcional;

e A capa do livro, titulo, autor(es) e o progresso de leitura representado por uma barra
visual e informag¢des numéricas, como a porcentagem concluida e o nimero de
paginas lidas em relagdo ao total.

Hé informagdes para cada post de um livro especifico. Dessa forma, a Figura 10b
exemplifica os dados em formato JSON. Para o componente de post de progresso, os dados
sdo definidos dentro do proprio cddigo, pois a APl ndo disponibiliza endpoint para essa
funcionalidade. J& o card de resenha consome os dados da API, sua interface pode ser
visualizada na Figura 10a e parte de seu coédigo na Figura 10b.

Os cards podem ser visualizados na Figura 5, frames A e C. Cada componente ¢
estruturado e estilizado com uma combinagdo de HTML e CSS, exposta na Figura 11, para
criar uma apresentagao atrativa e funcional. Além disso, o componente aproveita recursos do
Next.js para otimizar a exibi¢cdo de imagens. Esse codigo importa os estilos CSS em forma de
modulos, por isso cada atributo que ¢ estilizado possui o formato
{styles.nomeDaClasseCSS}. Ja para a parte de informacdes, ¢ usado o map para
renderizagdo dinamica, que itera sobre o array “books” (onde as informagdes estdo
definidas), e cada elemento da lista representa os dados de um livro. Para cada livro, o codigo
cria um novo cartdao; entdo se tivéssemos dois livros, ou seja, dois elementos na lista, seriam
criados dois cartdes com o mesmo estilo, porém informagdes diferentes.



const BookResenha: React.FC = () => {
const [books, setBooks]| = useState<Book[ |>([]);
const username = 'lelebri2’;
const [expanded, setExpanded]| = useState<boolean

useEffect( =
const fetchBookshelf = async () => {

try {
const userBooks = await getUserBookshelf(10706889);
setBooks (userBooks);
setExpanded(new Array(userBooks.length).fill(false));

} catch (error) {
console.error( "Erro ao buscar a estante de livros do usuario:', error);

tetchBookshelf();

2 FE

const toggleReadMore = (index: number) => {

1.
53

return (
<>
books .map ((book, index) i
cey={1ndex} classhNai styles.card}>
Name={ styles.header}>
me={styles.avatar}></div>
me={styles.info}>
<div className={styles.userRow}>
<p className={styles.username}>{username
<p className={styles.timeAgo}>
book.review date ? new Date(book.review date).tolocaleString() : "1 hora atras®
Jp>

Figura 11. Cédigo que cria cards de posts de resenha

Na Figura 11, no componente BookResenha ¢ estabelecido dois estados: books, que
armazena os livros - informacao que vem da API, e expanded, que controla a exibi¢ao dos
textos expandidos. O username ¢ definido com um valor fixo ('lelebr12'), pois a API nao
fornece esta informagdo. A fungdo fetchBookshelf realiza uma requisi¢cdo para obter os dados
da estante de livros do usudrio, a partir de um dos endpoints da API, atualizando os estados
books e expanded. A funcdo toggleReadMore permite alternar entre a exibicdo completa e
truncada do texto de resenha para o livro no indice fornecido, caso o texto seja muito longo,
para que ndo ocupe muito espaco na tela. Durante a renderizacdo, o componente mapeia os
livros retornados, exibindo informac¢des como nome do usuario, data da resenha e texto
truncado ou expandido conforme o estado expanded.

Na Figura 12, expde-se o codigo que realiza a chamada dos componentes para a
pagina index. Os componentes criados anteriormente estao sendo importados na linha 1 e 2 e
utilizados na linha 10 e 11. O mesmo ocorre para o outro elemento FloatingActionButton.

4.6. Iteracio 2: Botao quick actions, tela de busca e informacoées do livro

Nesta etapa foi integrado as chamadas de API para utilizar os dados reais nas paginas e
componentes. Com a inser¢ao de dados reais da API o design sofreu leves alteragdes para



conter os dados como, por exemplo, tamanhos de fonte e reposicionamento de elementos na
tela. O codigo da Figura 13 exemplifica o uso de dados reais chamando a API.

BookPost from '@/components/Post/bookPost’

BookResenha from '@/components/Resenha/Resenha’

Page from *@/components/page’

FloatingActionButton from *@/components/QuickActions/quickActionsBtn®
import Section from *@/components/section’

const index = () => (
<Page>
<Section>
<BookPost/>
<BookResenha/>
<FloatingActionButton/>
</section>
</Page>

)

export default index

Figura 12. Chamada do componente BookPost na pagina index

const SearchBooksPage = () => {
[books, setBooks] = useState([]);
const [isLoading, setIsLoading] = useState(false);
const [errorMessage, setErrorMessage] = useStat

const handleSearch = async (query) => {
if (!query.trim()
setBooks([]);
return;

setTsLoading(true);
setErrorMessage( "' );

try

const results = await searchBooksByTitle(query);
console. log( 'Resultados da busca:', results);
setBooks(results);

catch (error

console.error('Erro ao buscar livros:', error);
setErrorMessage( 'Nao foli possivel buscar livros. Tente novamente.');
finally

setIslLoading(false);

i3

(book1d) => {
" /bookInfo/%{bookId} ™ ;

i3

Figura 13. Cédigo implementado com a API para realizar buscas

A fun¢do handleSearch (definida na linha 14) ¢ responséavel por processar a busca de
livros com base no termo fornecido pelo usuario (parametro query na linha 14). Na linha 15
verifica-se que o termo de busca ndo estd vazio ou apenas com espagos em branco. Se estiver,
ela limpa a lista de livros exibida (linha 16) e encerra a fungao (linha 17). Caso contrario, a
fun¢do ativa o estado de carregamento (linha 19) e limpa qualquer mensagem de erro anterior
(linha 20). Em seguida, tenta realizar a busca chamando a funcao searchBooksByTitle, que



consulta a API que foi definida nas Figuras 7 e 8. Se os resultados forem retornados com
sucesso, eles sao armazenados na variavel books (linha 25).

Se ocorrer um erro durante a busca, a fun¢ao captura a excegdo, exibe uma mensagem
de erro para o usuario (linha 28) e registra o problema no console para depuracao (linha 27).
Apobs a execucdo, independente do sucesso ou falha, o estado de carregamento ¢ desativado
(linha 30), garantindo que a interface seja atualizada corretamente. Essa abordagem garante
uma experiéncia de busca dinamica, responsiva e com tratamento adequado de erros.

O codigo exposto na Figura 13 organiza a interface da pagina de busca de livros. Ele
exibe a barra de busca (SearchBar), que ¢ um componente que aciona a funcao handleSearch
ao pesquisar. H4 o uso de mensagens dinamicas para indicar erro ou carregamento, assim o
usuario recebe retornos em relacdo ao estado do que estd acontecendo. Ja a lista de livros
(bookList) mostra os resultados usando o componente BookCard (Apéndice II, Figura 3, que
recebe detalhes do livro e uma fungdo para navegar para a pagina de informagdes do livro
caso haja clique no componente. Caso nao haja resultados e a busca nao esteja carregando,
uma mensagem de "nenhum livro encontrado" ¢ exibida.

6. Discussao dos Resultados

Com base nas entrevistas, o projeto de rebranding focou em conceitos fundamentais de
usabilidade, design centrado no usuario (User-Centered Design) e boas praticas de UX/UI.
Essa abordagem ndo apenas resolve o layout datado da versdo anterior, mas também
proporciona um uso mais flexivel e satisfatorio, refor¢ando a conexdo do usuario com a
plataforma. A seguir, ¢ detalhada as principais mudancas implementadas, considerando
heuristicas e pilares dos fundamentos de CDU e UX/UTI:

e Visibilidade de status do sistema: No Skoob, ao adicionar uma resenha, um livro ou
um post de progresso, ndo ¢ emitido nenhuma mensagem ou notificagdo na tela de
que a agdo foi bem sucedida, fazendo com que o usudrio tenha que sair da tela atual
e entrar no perfil para ver se foi bem executado. Ja na versao desse projeto, todas as
acoes de adig¢do ou exclusdo sdo notificadas ao usudrio;

e Tamanho e espagamento apropriados para o toque: No Skoob, temos um exemplo
de botdo que fica proximo a uma imagem clicavel e ambos levam a locais
diferentes dentro do app, o que pode causar confusdo caso clique um pouco mais
para cima/baixo ou caso possua uma digital larga. Ja na versdo que esse projeto
propde, esses dois elementos estdio no extremo oposto um do outro,
impossibilitando aciona-los por engano;

e Uso de texto para descrever agdes, ao invés de icones: Em uma das telas do Skoob,
ha um botdo de “+” ao lado da imagem do livro na pagina de informag¢do de um
livro que, muitas vezes, passava despercebido pelos usuérios. Quando era um livro
jé& adicionado na estante, no local do botdo de “+*“¢ apresentado um marca-pagina,
cuja inconstancia causava confusdo aos usudrios, muito pelo fato de que o botdo
dos livros ja adicionados ndo aparentava ser um botdo. Ja nesse projeto, esse botdo
foi substituido por um com a escrita “Adicionar”, que deixa claro desde o principio
que ¢ um botao de adicionar;

e Flexibilidade e eficiéncia: Uma das propostas desse rebranding, ¢ a inclusdo do
botdo flutuante “quick actions” que esta disponivel nas principais telas servindo
como um atalho as funcionalidades de adicionar livro, resenha ou progresso;

e Reducido de cliques e navegacdo entre telas: As telas de progresso e resenha foram
otimizadas na pagina de informagdes do livro. Na versdo original do Skoob, era



necessario adicionar o livro a sua estante e depois clicar no livro novamente para
poder adicionar uma resenha ou progresso (alguns entrevistados nao imaginavam e
ficaram cerca de 3 minutos e 30 segundos procurando essa funcionalidade). Na
versao desse projeto, assim que adicionado um livro a estante, o usudrio ja tem a
opcao de criar uma resenha ou progresso para ele.

6.1 Resultados Gerais e Impacto

Apbs a construcdo do protdtipo, os entrevistados da primeira rodada foram novamente
convidados, mas dessa vez, para experimentar a nova interface. Para cada usudrio foi
perguntado uma nota e uma opinido, assim como tempo de realizagdo das agdes foram
cronometrados, nas duas rodadas de entrevista. A fim de facilitar a visualiza¢do, foram
criadas tabelas com os dados quantitativos e qualitativos obtidos no primeiro e segundo round
de entrevistas, sendo a Tabela 1 referente a primeira rodada (versao original do Skoob) e a
Tabela 2 referente a versdo construida nesse projeto.

Tabela 1. Dados obtidos na primeira rodada de entrevistas, utilizando o Skoob

Adicionar Resenha

Usuarioc |Tempo Mota Opinigo

1|{Zmin dseg 3|Muito confuso

2|3min 37seg O|Escondido

3|25=eg 5|Tem que procurar bastante

4|3min 47seg 3|Escondido e no local errado

5|dmin lseg 0|Deve ser na aba de resenha

&|2min 56584 3|Escondido mas se procurar bastante acha
media 3min 20sef 2,33333

Tabela 2. Dados obtidos na segunda rodada de entrevista, utilizando o protétipo

Usuario |Tempo/s  |Nota Cpinigo
1|2seg 10|Bem pratico esse bot3o direto na pagina inicial
2|2=eg 9,5 |Rapido de identificar, manter =4 1 jeito
3|2seg 10|Melhorou bastante minha experiéncia
d|2=zeg 10|Praticidade do botdo, agilizou muito minha navegacdo
5|2seg 10|Botac inicial facilitou muite o uso
B|2=eg 10|Botdo inicial ajudou bhastante por ser um atalho
media 2seg 991667

Analisando as tabelas, podemos concluir que:

e Notas médias: A nova versdo recebeu uma nota média de 9,91, demonstrando a
alta satisfacdo dos usudrios em relagdo as funcionalidades propostas;

e Tempo médio de execucdo: As tarefas foram realizadas em apenas 2 segundos,
mostrando que a interface estd alinhada com os principios de eficiéncia.

Em resumo, as melhorias propostas, como visibilidade do status, ajustes nos botdes e
redugdo de cliques, proporcionaram uma experiéncia mais intuitiva e agil. No entanto, ha



oportunidades para refinar ainda mais algumas funcionalidades, como explorar solucdes
adicionais para inclusdo de usuarios com necessidades especificas.

7. Conclusoes

O objetivo deste projeto foi propor uma nova interface de usuério para o Skoob com melhor
usabilidade e propor uma melhor experiéncia do usudrio, com redugdo de cliques, clareza nas
acOoes e maior eficiéncia nas interagdes. Dados de possiveis pontos de melhorias foram
obtidos com entrevistas com usuarios ativos, ex-usuarios € novos usuarios. Com base nesses
dados e em conceitos de design aprendidos nas matérias de Interacio Humano-Computador e
Desenvolvimento Web, um prototipo foi desenvolvido e avaliado com o auxilio do orientador
deste trabalho, validando e sugerindo mudangas nos wireframes, além de acompanhar o
desenvolvimento de cada incremento, analisando e sugerindo modificagdes para os 3
incrementos que compdem a primeira versao do rebranding do Skoob. Ao final, foi realizada
uma avalia¢do da proposta com voluntarios.

E possivel afirmar, a partir de dados obtidos com uma segunda rodada de entrevistas e
testes, que o objetivo do projeto foi alcancado com éxito. Com base nessa segunda rodada de
investigagdo a partir de entrevistas, a nova versao apresentou uma melhoria na satisfagcdo dos
usuarios em relagdo a versdo original, destacando-se pela inclusdo de notificagdes de status,
otimizagdo de navegacdo e introducdo do botdo “Quick Actions”, além da otimizagdo de
tempo, cujo foi reduzido em 97,12%.

Entretanto, algumas funcionalidades n3o puderam ser implementadas devido a
limitacdes na API atual, como a impossibilidade de visualizar posts de progresso diretamente
na aplicacdo. Como solugdo, sugere-se a investigacao de outras APIs que permitam o registro
e acesso completo a essas informagdes. A API utilizada atualmente esta em desenvolvimento,
0 que também limita sua integracdo total com algumas funcionalidades propostas. Esses
pontos sdo oportunidades claras para melhorias futuras, favorecendo ainda mais uma melhor
experiéncia do usuario.

Neste projeto, foi possivel aprender a desenvolver um sistema voltado para web com
foco em wusabilidade e melhorias na experiéncia do wusudrio, utilizando principios
fundamentais de design centrado no usuario e metodologias dgeis. Por meio de entregas
incrementais, o processo foi estruturado com o aluno atuando como desenvolvedor e o
professor orientador desempenhando o papel de cliente, validando e sugerindo ajustes a cada
iteracdo. Foram aplicados e integrados conhecimentos adquiridos nas disciplinas de Interagao
Humano-Computador, Desenvolvimento Web, Metodologias Ageis, Arquitetura de Software.
Essa abordagem permitiu criar um prototipo funcional que alia aprendizado técnico e boas
praticas de UX/UI, culminando em uma solugdo mais intuitiva, eficiente e alinhada as
necessidades dos usudrios. Apds finalizar, foi disponibilizado o codigo-fonte do projeto no
seguinte link: https://github.com/nychavs/skoob-pwa.git .
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Apéndice I - Diagramas de Fluxo da Intera¢cao do Usuario no Skoob

Adicionar Livros Mover Marcador Adicionar Resenha Adicionar Histdrico

Cendrio Atual Cenério Atual Cendrio Atual Cenario Atual

Entra na pagina - - . - . -
. Pagina Inicial Pégina Inicial Pagina Inicial
inicial

Entra na pagina Meus livros Meus livros Meus livros

de busca

Busca por um Ache o livro Ache o livro Ache o livro
livro

i . Clique no Clique no Clique no
Clicaem “+ FETERET marcador do marcador do
livro livro livro

Adiciona

mediante Em “Leitura” Clique no icone Cligue no icone

status mude o status de “Resenha” de “Historico”
Figura 1. Fluxo ideal para funcionalidades do Skoob
Adicionar Livros Mover Marcador Adicionar Resenha Adicionar Histérico
Entrevistado B Entrevistado B Entrevistado B Entrevistado B
Entra na , . . - .. - .
e Pagina Inicial Pagina Inicial Pagina Inicial
pagina inicial
Entra no perfil Meus livros Meus livros Meus livros
Entra na aba Ache o livro Ache o livro
de ultimas Ache o livro visualmente visualmente
atualizactes
Entra na aba

dos livros X X . .

Clica no livro Clica no livro Clica no livro

Vainos

marcadores - .

. e . - in
até o final Rola a pagina Rola a pagina 0laapagina
Busca por Busc:i por um
um botdo Vai no perfil Vai no perfil botédo que

que lembre Ie.m-bre
“adicionar” adicionar
ainda nessa . A h

e Aba de livros ba de resenhas Vai na pagina

inicial

Figura 2. Parte 1- Fluxo atual percorrido pela maioria dos entrevistados



Vai na pagina
inicial

Busca por
um botdo
que lembre
“adicionar”

Vai na aba de
busca

Busca por um
livro

w,n

Clicaem “+

Adiciona
marcador

Acha o livro
visualmente e
clica

Vaina aba de
busca

Busca pelo livro

Clica
aleatoriamente
nos botdes

Clicano
marcador

Muda status

Busca por
algum botdo

que lembre
“resenhas” na
pagina inicial

Vai na aba de
busca

Busca pelo livro

Clica
aleatoriamente
nos botdes

Clicano
marcador

Clicaem
resenha

Busca por um
botao que
lembre
“adicionar”

Vai na aba de
busca

Busca pelo livro

Clica
aletoriamente
nos botoes

Clicano
marcador

Clicaem
historico

Figura 2. Parte 2- Fluxo atual percorrido pela maioria dos entrevistados

Adicionar Livros
Cenario Rebranding

Clicar no

botdo de

menu de
acoes
rapidas

Clica no botao
de adicionar

Buscar pelo
livro

Adiciona
mediante
status

Mover Marcador

Cenéario Rebranding

Pagina Inicial

Meus livros

Ache o livro

Clique no botao
de edicdo

Em “Status”
mude o status

Adicionar Resenha

Cenario Rebranding
Pagina Inicial

Clicar no botdo
de menu de
acoes rapidas
OU em
Resenha no
perfil

Clica no botao
de resenha

Buscar pelo livro

Publica resenha

Figura 3. Fluxo proposto pelo rebranding

Adicionar Histérico

Cenario Rebranding
Pagina Inicial

Clicar no botao
de menu de
acoes rapidas
OU em
Historico no
perfil

Clica no botao
de histdrico

Buscar pelo livro

Publica historico



Apéndice II - Componente de Resenha, Componente de Progresso e
Componente de Card de Livro ao fazer buscas

. lelebri2 1 hora atras

Profundamente assustador e original, Desenhos
ocultos € uma experiéncia repleta de reviravoltas
sobre redencéo e os limites turvos entre vida e
morte. Aos 21 anos, Mallory Quinn precisa
trabalhar. _ler mais

Mgﬁﬂj‘;;{ Desenhos ocultos

Mkt meny
[ -:l'
ol
) =
o i

Figura 1. Componente de Post de Resenha

. nychavs 1 hora atras

Fu né&o acredito que a Edra fez issol

Jason Rekulak

Coisas dbvias sobre o amor
Elayne Baeta
L]
44

=1}

55% 355/

Figura 2. Componente de Progresso de Leitura
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Figura 3. Componente BookCard ao realizar buscas



Apéndice III - Lista de perguntas feitas aos usuarios na entrevista

Usuario Habituado com o Skooh

H& quanto tempo vocé usa o skoob?

Qual é sua motivagdo para usa-lo?

Ele atende suas necessidades como leitor?

VVocé entra no aplicativo para visualizar post de outras pessoas?

Vocé se recorda de algum momento que teve dificuldade durante o uso do aplicativo?

E sobre a aba de mensagens? Vocé ja utilizou? O que acha dela?

Vocé ja chegou a utilizar todos os marcadores?

Perto dessa aba de resenha, ha uma resenha chamada “videos” vocé ja utilizou ela?

Vocé entende a proposta? (aba videos)

Vocé acha que seria interessante ter essas funcionalidades no SKOOB versdo web? Por qué?

Voc# se recorda de algum momento que teve dificuldade durante o uso do aplicativo?

Como vocé descreveria sua experiencia geral ao usar o skoob?

Hé algum outro ponto que néo foi mencionado por vocé anteriormente e vocé gostaria de me falar?
Vocé pode citar algumas funcionalidades que acha que néo séo tao utilizadas?

Se vocé fosse indicar pra alguma pessoa, vocé indicaria sem precisar explicar ou teria que fazer um mini tour pra pessoa entender as funcionalidades?
Vocé gostaria que tivesse alguma aba de ajuda?

*as perguntas dos novos usuarios também foram feitas aos usuarios habituados*

Figura 1. Lista das perguntas feitas aos usuarios que usam ou ja usaram o SKOOB durante as
entrevistas

Novo usudario

Vamos comecar adicionando um livro. Por favor, faga o percurso que vocé acha que é para essa funcionalidade . Vocé também pode desistir se cansar de procurar.
Como vocé avalia esse percurso? descreva em palavras

E de 0 a 10, como vocé avalia?

0Ok, agora vamos adicionar um feedback de leitura, olha na sua pégina inicial, v& que tem alguns posts? tente fazer isso para um livro cuja leitura estd em andamento
Descreva e avalia de 0 a 10 sua experiéncia com essa funcionalidade

Agora quero que vocé muda o status de “lendo” para “lido”

Descreva e avalia de 0 a 10 sua experiéncia com essa funcionalidade

Agora vamos publicar uma resenha, que é quando o livro ja foi lido, tente fazer isso

Descreva e avalia de 0 a 10 sua experiéncia com essa funcionalidade

Olhando esses marcadores, vocé acha que todos eles teriam utilidade pra vocé?

Agora vamos na aba de mensagens, o que vocé acha da divisoria disso?

Outra funcionalidade é de video. Vocé acha que isso seria util em algum momento? Vocé acha que é muito utilizado pelos usudrios?

Como vocé descreveria sua experiencia geral ao usar o skoob?

Qual foi o momento que voce mais teve dificuldade no aplicativo?

Vocé pode citar algumas funcionalidades que acha que n&o séo tao utilizadas?

Se vocé fosse indicar pra alguma pessoa, vocé indicaria sem precisar explicar ou teria que fazer um mini tour pra pessoa entender as funcionalidades?

Voc gostaria que tivesse alguma aba de ajuda?

Figura 2. Lista das perguntas feitas aos usuarios sujo primeiro uso foi durante as entrevistas



Apéndice IV - Resultados obtidos nas entrevistas

Adicionar Progresso

Usuario |[Tempo MNota Opinigo

1|1imin 5 seg 3|Péssimo, ndo consegui

2|d4min 22seg 0|0 usuario ndo vai achar

3|27seg 0|Tem que procurar bastante

413min 2 |Acha que esta no local errado

5|3min 10seg 2 |Deveria ser na aba de resenhas

&|2min S8seg 0|Deveria ser mais destacado no aplicativo
meédia Zmin 50sef 1,16667

Figura 15. Dados da primeira rodada de entrevistas, utilizando o Skoob, funcionalidade

“Adicionar Progresso”

Usuario |Tempo/s |Mota Opinigo
1|2=eg 10|Bem pratico esse botdo direto na pagina inicial
2|2=eg 9 5|Rapido de identificar, manter 50 1 jeito
3|2=eg 10|00 atalho economiza bastante tempo
d|2zeg 10|00 botdo inicial facilita bastante a navegacdo
5|2zeg 10|Botdo inicial facilitou muito o uso
G| 2seg 10|Botdo inicial ajudou bastante por ser um atalho
meédia Zseg 991667

Figura 16. Dados da segunda rodada de entrevistas, utilizando o protétipo, funcionalidade

“Adicionar Progresso”



Adicionar Livro

Usuario [Tempo Mota Opinido
1|30seg 3|Escondida, tem que adivinhar
2 |1min 30seg 3|Funcionalidade estad no local errado
3|20seg 510K
d4|1min 1556y Z|Mao concordo de estar ai
5|1min 20seg 1|Deveria ser ou na home, ou na aba de livros
o|d7=eg 70K

média 57seg 3,5

Figura 17. Dados da segunda rodada de entrevistas, utilizando o Skoob, funcionalidade

“Adicionar Livro”

Usuario [Tempofs |[Nota Opinido

1|8seg 10(Bem pratico esse hotdo direto na pagina inicial

2|10seg 10|Melhor do que era antes

3|10seg 10|Legal ter deixado os 2 jeitos

4|95eg 10(Praticidade do botdo, agilizou muito minha navegacdo

5|7seg 10|Botdo inicial facilitou muito o uso

B|7seg 10(Botdo inicial ajudou bastante por ser um atalho
média B,55eg 10

Figura 18. Dados da segunda rodada de entrevistas, utilizando o protétipo, funcionalidade

“Adicionar Livro”
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