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Resumo: Este trabalho teve como objetivo desenvolver um aplicativo para
comercializacdo de livros eletrdnicos (E-book), oferecidos a precos acessiveis se
comparados a livros em papel, distribuidos em trés extensdes de arquivo (PDF,
EPUB, MOBI), permitindo com que sejam baixados em qualquer dispositivo leitor de
conteudo digital (E-Reader), cuja armazenagem através de uma biblioteca virtual
organizada prevé o acesso facilitado por parte do usudrio. Dentre os autores
pesquisados para o estabelecimento conceitual deste trabalho, destacaram-se Foat
Akhmadeev (2015), Mbénica de Campi (2019) e Sérgio Lopes (2016). A metodologia
utilizada neste trabalho foi uma investigacdo exploratéria, utilizando como coleta de
dados e o levantamento bibliografico. Em suma, este trabalho foi realizado dentro
das expectativas e seu objetivo alcancado, possibilitando o desenvolvimento do
aplicativo chamado Mentor Pro, comercializando os E-books nas mais populares
extensdes de arquivo PDF, EPUB e MOBI, a precos atrativos e atendendo as
diversas classes sociais.

Palavras-chave: E-book, E-Reader, comercializacdo, leitura, digital, eletronico,
biblioteca, virtual.

1. Introducéo

As pessoas nascidas a partir dos anos de 1990 até os dias atuais,

denominadas como geragao “Z”, amadureceram envoltas na emergente tecnologia
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digital e, a cada dia, muitos desses seres humanos ndo necessitam mais de lapis e
papel para poder se comunicar com eficiéncia.

Para tanto, se faz necessario compreender os conceitos e definicdes a
respeito de Livros, Leitor e Comprador de Livros.

e Livros: Consideram-se livros em papel, livros digitais ou eletronicos e
audiolivros digitais, livros em braile e apostilas escolares, excluindo-se
manuais, catalogos, folhetos, revistas, gibis e jornais.

e Leitor: Considera-se leitor aquele que leu, inteiro ou em partes, pelo menos
um livro nos ultimos trés meses.

e Comprador de livros: Considera-se comprador o leitor que declarou ter
comprado algum livro, em papel ou formato digital, nos ultimos trés meses.
Nesta seara, Liu (2012, p. 86) relata que os smartphones percorreram um

longo caminho desde o seu lancamento, em meados de 1980. Os equipamentos de
hoje sdo uma fracdo de seus antepassados quanto ao tamanho, contando com um
aumento exponencial de desempenho. Os dispositivos contemporaneos séo
capazes de suportar aplicativos cada vez mais complexos, interfaces inovadoras e
capacidades em rede, sendo a area de games a mais beneficiada com isso.
Somam-se a isso 0s resultados apresentados decorrentes de pesquisas
comparativas, as quais abordam o comportamento dos leitores tanto de livros

impressos em papel quanto no formato digital, conforme segue:

Gréfico 1 — Frequéncia de leitura por tipo de material, independentemente do suporte

(%) 2015

Lé jornais 10 o NN

Lé revistas 16 13 I

Lé livros em geral de outros tipos 16 13 T

Lé livros de literatura por vontade prépria, como contos, & 13

romances ou poesias M Todos os dias ou quase todos

Lé livros didaticos indicados pela escola, ou seja, livros 12 15 N os dias
utilizados nas matérias de seu curso  Pelo menos uma vez por
Lé textos escolares [IECINNEVING 6 semang

Pelo menos uma vez por més

Lé gibis ou histérias em quadrinho e 11

L6 textos de trabalho 86

Lé livros de literatura indicados pela ‘escola, como contos, 97 10
romances ou poesias

Lé livros de trabalho, técnicos, para formagdo profissional 9 o I

Ouve audiolivro 713 4 NG

Lé livros em braile |1 Y S

Menos de uma vez por més

W Nao lé

Base: Sabe ler e escrever (4.579)

P.32) O(a) sr(a) todos os dias ou quase todos os dias, pelo menos uma vez por semana, pelo menos uma vez por més ou menos de uma
vez por més? Por favor considere a leitura que o(a) sr(a) realiza em papel ou em formato digital.

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 197).
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Gréfico 2 — Lugares em que costuma ler livros

(%)

2015

= R
93

I
1 S " 81 Bibliotecas da escola

14
salsdesEils -335 ou da faculdade
- ‘% 25 Bibliotecas publicas 8
Bibliotecas em geral = 15\ — B
19 Bibliotecas
Trabalho _1{]3 comunitarias,
T 15 mantidas por 2
Onibus, trem, metrd ou avido !&% moradores ou
11 :
Consultoérios, saldes de beleza ou barbearia 2 ﬂ3 estapelacimentos
l 8
Outros lugares P78 e
Il 4 N\,
. X 4 ,r/ E interessante observaro
Parques, pragas, shopping, praia ou clubes — percentual significativo de
livrarias mencdes a leitura em
.S meios de transporte
Cibercafé ou lan house » (“6nibus, trem, metrd ou
i 2
. 2007 avido”), assim como Outros
Cafeteria ou bares 3 S
N2 #2011 locais publicos, além de
N3o sabe/N3o respondeu #2015 \ bibliotecas. J
[ 13 -
Base: Leitores 2007 (2.745) / 2011 (2.506) / 2015 (2.798)
P.33A) Em qual destes lugares o(a) sr(a) costuma ler livros, sejam eles em papel ou digital?
Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 198).
Grafico 3 — Local de leitura de livro por suporte
(%) 201 Base: Quem citou o
015 referido local de
Pergunta nova leitura
Casa 75 6 19 (2.606)
Sala de aula 88 39 (761)
Trabalho 61 14 25 (474)
Bibliotecas da escola ou da faculdade 81 b (412)
Onibus, trem, metrd ou avido 72 15 13 (328)
Consultérios, saldes de beleza ou barbearia 85 4 11 (251)
Bibliotecas publicas 78 2. 19 (221)
Parques, pragas, shopping, praia ou clubes 74 14 B (208)
Livrarias 88 388 (157)
Outros lugares 86 5 i (112)
B e 3 2t TR, I TS 7
moradores ou estabelecimentos 76 NNYAN3  (64)
Cibercafé ou lan house 34 42 24 (62)
Cafeteria ou bares 65 13 20 7. (54)
M Em papel M Digital W Ambos 1 N3o sabe/N3o respondeu
P.33B) E no(a) o(a) sr(a) costuma ler livros em papel, digital ou ambos?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 199).
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Tabela 1 — Géneros que costuma ler

(%)

Biblia il TRy
Religiosos /"~ ABiblia é o livro mais citado em quase
Contos todos os perfis socioeconémicos da
Romance pesquisa. No entanto, ela é mais citada
Dida’ti.cos, ou seja, livros utilizados nas matérias do seu curso entre os N30 estudantes, os de
Infantis iatidad

Histéria em quadrinhos, gibis ou RPG menor escolaridade e entre os
Poesia o L - mais velhos.

Histdria, Economia, Politica, Filosofia ou Ciéncias Sociais .

Ciéncias Por outro lado, na faixa entre 5 e 10

Culindria, Artesanato, “Como Fazer”
Técnicos ou universitarios, para formagao profissional

anos, infantis e contos sdo mais citados
que a Biblia.

Saude e dietas s 8 o = &
Biografias 1 8 Contos e didaticos sdo os géneros que se
Autoajuda 12 8 destacam entre os estudantes.
fu’x; " 6 ; J4 entre aqueles com nivel superior,
Educacdo ou pedagogia 1_1 6 livros técnicos, romances e didaticos
Viagens e esportes E 5 \ _ aparecem com percentuais préximos ao da
Linguas (como inglés, espanhol, etc.) . 5 \ Biblia.
Enciclopédias e dicionarios 9 4
Direito » = 3
(E)soterlsmo ou ocultismo % 2 A média ndo pdde ser comparada
Ngg?asbe/Néo respondeu - é entre as edigdes devido ao

MEDIA DE GENEROS POR ENTREVISTADO - 2.8 ) —>\ nimerodeitensserdiferente.

Base: Leitores 2011 (2.506) / 2015 (2.798)

P.37) Quais destes tipos de livros, seja em papel ou em formato digital, o(a) sr(a) leu no Ultimo ano?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 214).

Tabela 2 — O que gosta de fazer em seu tempo livre (% de sempre)

oo [ s
77 85

Assiste televisdao 73 l
Escuta mdsica ou radio 54 52 60 1
Usa a internet 18 24 47 4
Retine-se com amigos ou familia ou sai com amigos - - 45
Assiste a videos ou filmes em casa 29 38 44
Usa WhatsApp - - 43
Escreve 2 18 40 1
Usa Facebook, Twitter ou Instagram w 18 35 4
Lé jornais, revistas ou noticias 36 28 24
Lé livros em papel ou livros digitais - - 24
Pratica esportes 24 23 24
Passeia em parques e pragas 19 19 23
Desenha, pinta, faz artesanato ou trabalhos manuais - = 15
Vai a bares, restaurantes ou shows 15 18 14
Joga games ou videogames 10 12 12
Vai ao cinema, teatro, concertos, museus ou exposigdes 9 10 6
Descansa 50 51 =
Faz compras 24 23 -
Viaja (campo/praia/cidade) 18 15 :
Faz artesanato e trabalhos manuais 12 6 =
Desenha, pinta - 10 5
N3o faz nada, descansa ou dorme - - 19

MEDIA DE ATIVIDADES POR ENTREVISTADO - - 5,5

Base: Amostra: 2015 (5.012) / 2007 (5.012) / 2011 (5.012)
P.08) Quais das atividades que eu vou ler o(a) sr(a) realiza no seu tempo livre? O(a) sr(a) sempre, as vezes ou nunca?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 234).




I .
DS siokAULO

Paula Souza GO‘VERNU DD ESTﬁDO
Escola Técnica Prof. Carmine Biagio Tundisi

Tabela 3 — Dispositivos de leitura digital: para quem ja leu livro digital

2015

Leu no celular ou smartphone
56%
Chama a atengdo o quanto os

~—
celulares ou smartphones
despontam nesse cenario como
principais dispositivos utilizados
para a leitura digital e a baixa
mengao aos dispositivos
especificos para esse tipo de
leitura (os leitores digitais).

'/ Leu no computador
TV & 49%

_ ‘? Leu no tablet ou Ipad
\5/ 18%

Leu em leitores digitais, como Kindle,
Kobo e Lev

4%

Base: Ja leu livro digital (539)

P.72) E o(a) sr(a) leu o livro digital?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 262).

Grafico 4 e Gréfico 5 — Formas de acesso a livros digitais

(%)

¥ Pagou pelo download

4 Baixou gratuitamente da internet 4 Baixou gratuitamente da internet
LINS/ NR

B Pagou pelo download

Base: Ja leu livro digital 2011 (270) Base: Ja leu livro digital 2015 (539)

P.73) E o(a) sr(a) teve acesso a esses livros de que forma?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 263).



K -
DS siokAULO

Paula Souza GOVERNO DO ESTADO
Escola Técnica Prof. Carmine Biagio Tundisi

Grafico 6 e Grafico 7 — Tipos de livros digitais lidos

(%)
Livro digital que mais Ié Livros digitais que mais gosta de ler

— (Pergunta nova) —

Livros de literatura, como contos, Livros de literatura, como contos, _
romances ou poesias 47 romances ou poesias 46
Livros técnicos, para formagdo _ Livros técnicos, para formagao profissional - 26
d issi 33

profissional o e .
_ Livros escolares ou didaticos, ou seja, -
livros utilizados nas matérias do seu curso 15

Livros escolares ou didaticos, ou seja,
livros utilizados nas matérias do seu - 21

curso Religiosos/Biblia . 8
Religiosos/Biblia . 8 Autoajuda I 1
Autoajuda I 2 Ficgao I 1
Comédia | 1

Suspense/Terror I 1
Gibis/Histéria em quadrinhos | 3

Nenhum |1
Suspense/Terror | 1
N3o sabe/Nao respondeu I 2 v l
Nenhum § 2

Base: J4 leu livro digital (539) N&o sabe/N&o respondeu [l 4

P.75) Que tipo de livro digital o(a) sr(a) mais 1&? Base: Ja leu livro digital (539)
P.76) E que tipo de livro digital o(a) sr(a) mais gosta de ler?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 264).

Grafico 8 — Principais formas de acesso aos livros

(%) 2015
I 3

23

I ::
Devido a mudangas nas opgdes de

o 18 resposta desta pergunta, os (inicos itens
Emprestados em bibliotecas de escolas comparéveis com a Gltima edicio da
- 9 pesquisa sdo: “Presenteados” (21% em
2011) e “Distribuidos pelo governo ou
pelas escolas” (15% em 2011).

Comprados em lojas fisicas ou pela internet
Presenteados

Emprestados por alguém da familia ou amigos

Distribuidos pelo governo ou pelas escolas
| E

Emprestados por bibliotecas publicas ou - 7
comunitarias
B

| B
| K

Baixados da internet

Emprestados em outros locais
Fotocopiados, xerocados ou digitalizados

N&o sabe/Nao respondeu

Base: Leitores (2.798)
P.38) Os livros que o(a) sr(a) costuma ler sao ?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 266).




SAO %ULO

e
Paula Souza GO‘VERNO DU EETﬁDU
Escola Técnica Prof. Carmine Biagio Tundisi

Gréafico 9 — Compra de livros nos altimos 3 meses(*)

Comprou algum livro nos ultimos 3 meses?

2015

(%)

H Sim B N3o
Base: Amostra (5.012)

P.47A) Nos tltimos trés meses, o(a) sr(a) comprou em papel, em formato digital ou ndo comprou?
(*)Os respondentes que compraram somente copias reprograficas ou apostilas foram considerados como “ndo compradores”

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 267).

Grafico 10 — Compra de livros nos ultimos 3 meses

Tipos de livros comprados

(%) 2015
Outros livros em geral, comprados por von'tad_e 16 1 20 3
propria
Apostilas ou xerox de livros ou partes de livros 13 1 82 4
Livros de literatura como contos, romances ou
: A 12 § 83 4
poesias, comprados por vontade prépria
Livros didaticos indicados pela escola ou faculdade,
5 K ¢ 7% 88 3
ou seja, utilizados na matéria do seu curso
Livros de literatura, indicados pela escola ou 51 %0 4

faculdade, como contos, romances ou poesias

B Em papel W Em formato digital M N3o comprou N&o sabe/ Ndo respondeu

Base: Amostra (5.012)

P.47A) Nos ultimos trés meses, o(a) sr(a) comprou
(PARA CADA ITEM) P.47B) E quantos

em papel, em formato digital ou ndo comprou?

em papel ou em formato digital o(a) sr(a) comprou, nos Gltimos 3 meses?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 269).
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Gréfico 11 — H4 quanto tempo comprou o ultimo livro

(%) 2015
Ja comprou livros,
Hé menos de 3 meses 31 independentemente do periodo?
Ha mais de 3 a 6 meses 6 65% dos entrevistados
(3.237%) ja compraram 2015
Ha mais de 7 a 12 meses 4 algum livro,
independentemente do 5
H4 mais de 1 a 2 anos 6 periodo.
Ao projetar esse resultado
H& mais de 2 anos 18 para;a p°pu,|aqa~°' et
de 121 milhdes de
Nunca comprou livros - 30 pessoas ja compraram
algum livro.
" " M Sim ®N3o ¥ NS/NR
N&o sabe/ N3o respondeu 5
" < i
Base: Amostra (5.012) Para o restante do bloco,_ serdo considerados como
base os respondentes que jG compraram algum livro,
independentemente do periodo.
P.48) E ha quanto tempo o(a) sr(a) comprou o seu Gltimo livro?
Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 270).
Grafico 12 — Onde compra livros
(%)
e 44
Livrarias fisicas 2015
i A 19
Bancas de jornal e revista B 18 ®2011
Livrarias on-line (pela internet) 15
. : 8
Sebos ou lojas de livros usados
! — Em 2011 os itens “Livrarias
Igrejas e outros espacos religiosos sy 79 fisicas” e “Livrarias on-line
7 (pela internet)” ndao eram
Escola | 7 assim estimulados, sendo
Supermercados ou lojas de departamentos 7 mencionado o item
“Livrarias”, sem
Bienais ou Feiras de livros [y g especificagdes. Com isso,
5 embora haja limitacdes para
Na rua, com vendedores ambulantes e a comparag3o, é importante
Outros sites da internet 4 mencionar que o item
3 “Livrarias” obteve 65% das
Em casa ou no local de trabalho, com vendedores “porta a porta" g 3 mencdes em 2011 .
Outros locais = 46
7

N3o sabe/ Nao respondeu

Base: Ja comprou livros 2011 (2.205) / 2015 (3.237)

P.49) Em geral, sem contar livros didaticos, ou seja, livros utilizados nas matérias do seu curso, o(a) sr(a) compra livros em qual destes lugares?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 271).
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Gréafico 13 — Motivagdes para escolher o local onde compra livros

(%)

Comodidade ou proximidade |

Garantia ou confianga

Costume de comprar no lugar |

Oferta de livros especializados

Certeza de encontrar o livro que procura

Ambiente agradavel

w2011
72015

=3
Preco | 42 a7

Variedade

Possibilidade de trocar os livros | 6

Rapidez ou qualidade no atendimento
Receber indicagdes de livros do atendente
Venda de outros produtos no mesmo lugar

Promocgdo de eventos culturais, como contagdo de histérias, por exemplo |

Outro motivo

N&o sabe/ Ndo respondeu | 5

Base: J4 comprou livros 2011 (2.205) / 2015 (3.237)

P.50) Dentre estes fatores que eu vou ler, quais o(a) sr(a) leva em conta ao escolher um lugar para comprar livros?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 272).

Grafico 14 — Principais fatores que influenciam a escolha de um livro para compra

(%) Tema ou assunto

Recomendagdes de amigos ou familares

Titulo do livro

Preco

Recomendagdes de professores

Capa

Criticas ou resenhas

llustragdes

Publicidade ou antincio

Editora

Recomendagdes em sites especializados, blogs ou redes sociais

Dicas de outras pessoas

Outro motivo B2

N&o sabe/ Nao respondeu

Base: Ja comprou livros: 2011 (2.205) / 2015 (3.237)

m2011
2015

[ e E—
5‘5 74

—49
. 3
4
. 5
2
. 5
3

2

| W)
3

P.51) Qual destes fatores mais influencia o(a) sr(a) na hora de escolher um livro para comprar?

Fonte: (CARRENHO, 2016, p. 273).
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Outrossim, Saez (2000), Sotorres (2000) e Fernandez & Temifio e lllera (2003)
afirmam que as principais vantagens identificadas nos livros digitais séo:

A facilidade para fazer o download dos livros através da Internet.

Poder transportar uma série de livros num unico dispositivo.

A edicao, divulgacdo e acesso aos livros digitais atingem esferas muito mais
amplas.

Podem estar multiplos utilizadores em simultaneo consultando e manipulando
a mesma obra.

A busca de termos ou palavras-chave é mais rapida e eficaz através dos
meétodos de busca dos dispositivos.

Alguns exemplares permitem a interatividade e a utilizagcdo de recursos
multimidia.

Permitem a utilizacdo de hiperligacdes para sites externos e consultas a
materiais.

Ajudam a fomentar o conhecimento livre na rede.

E, dentre as principais desvantagens, destacam-se:

Leitura mais lenta e cansativa.

N&o permitem que sejam feitas anotacfes manuais.

Existéncia de grande quantidade de livros sem recursos multimidia.

Pouca divulgacdo dos exemplares disponiveis.

Preco dos dispositivos € ainda bastante elevado.

Informacéo muitas vezes mal estruturada.

Fontes e contrastes inadequados.

Pouca quantidade de exemplares em determinadas areas do saber.
Crescente pratica de crime contra os direitos de autor.

Segundo Rielo (2017), soma-se a isso o fato de a categoria de

‘Livros/Assinaturas/Apostilas’ ficou na primeira posigao (ao lado do e-commerce) do

relatorio WebShoppers, realizado pelo E-Bit e Buscapé no primeiro semestre de

2016, mostrando que o total de vendas corresponde a 14% (quatorze por cento) do

total do volume de pedidos realizados pela Internet.

Além disso, o que favorece a venda dos livros digitais € que ndo existe a

cobranca de frete. Em anos anteriores a 2018, comprar livros com frete gratis era

10
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comum nos sites brasileiros, mas isso mudou devido a crise e porque 0Ss numeros
nao fechavam.

Desta feita, encontrar uma campanha com frete gratis esta cada vez mais
dificil, e isso favorece, portanto, as obras digitais. Adiciona-se a isso a facilidade e a
rapidez para comprar um E-book e o fato de que, para ler em formato digital, pode
ser usado o seu computador ou smartphone, além dos proprios leitores digitais (E-
Reader). A participacdo dos varejistas digitais em nosso pais tem como lider a
Amazon, com 60% (sessenta por cento), segundo dados do relatério e-Book Global
Report, publicado no ano passado A mesma pesquisa acima demonstrou que alunos
do ensino superior sdo quatro vezes mais propensos a ler livros digitais se
comparados com quem ndo tenha concluido o ensino médio. Além disso, constatou-
se que a proporcdo de norte-americanos que leem livros digitais em tablets ou
celulares tem aumentado de 2011 a 2016. Sabendo também que as projecdes feitas
pelo Forrester Research Institute em uma pesquisa encomendada pelo Google no
final de 2017 para analisar o e-commerce brasileiro, a previsdo € gue comeércio
eletrdnico brasileiro dobrara sua participacdo no varejo até 2021 e crescera em
média 12,4% (doze virgula quatro por cento) ao ano. Contudo, hoje j4 sdo quase
124 milhdes de pessoas conectadas a Internet, contudo, em 2021, esse numero
saltara para 151 milhdes (RIELO, 2017).

N&o obstante, Rielo (2017) evidencia que a American Booksellers Association
divulgou que o namero de novas livrarias nos paises da América do Norte e Latina
cresceu mais 25% nos ultimos seis anos, e sdo elas que melhor tém aproveitado o
conceito omnichannel. Os pequenos livreiros promovem novos relacionamentos
através de pré-vendas, eventos nas lojas e a encomenda online de livros para
retirada na loja, mas tudo isso com muita personalizagao.

N&o é por serem independentes, ou menores que lojas das grandes redes,
que essas livrarias estdo distantes das inovacgfes tecnoldgicas. Algumas, por
exemplo, usam QR Code para promocéao de vendas de E-books ou ha o exemplo da
livraria Shakespeare & Co., em Manhattan, que usa a tecnologia para imprimir livros

brochuras on-demand.

11
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Além disso, a facilidade no transporte, organizacédo, conforto, meio ambiente,
preco acessivel e experiéncia colaboraram significativamente para o aumento dos
entusiastas.

No entanto, apesar dessas constatacdes, surge o questionamento sobre de
gue maneira se ampliar o nimero das aquisicdes e consagrar definitivamente o
hébito da leitura de livros em formato digital, impulsionados pela facil utilizacdo de
um aplicativo de comercializacdo de E-books, oferecidos a precos bem atrativos aos
consumidores.

Em consonancia com o tema deste trabalho e para dirimir o problema
elencado anteriormente, idealizou-se um aplicativo de comercializacdo de E-books,
denominado Mentor Pro.

Tal aplicativo tornou possivel aumentar o numero de adeptos pela apreciacédo
de E-books, oferecendo inimeras obras literarias a precos atraentes e em trés
extensdes de arquivos (PDF, EPUB e MOBI).

1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Principal

Este trabalho almeja o desenvolvimento do aplicativo chamado Mentor Pro,
vislumbrando a comercializacdo de E-books oferecidos nas principais extensdes de
arquivo utilizadas por leitores de conteudo digital (PDF, EPUB e MOBI), sendo
oferecidos a valores acessiveis e mais cativantes se comparados aos livros em
papel, sempre respeitando os critérios de direitos autorais, legalidade e privacidade

inerentes tanto a obras eletrénicas quanto aos livros fisicos.
1.1.2 Objetivos Especificos

De forma conjunta ao objetivo principal, elencamos a seguir alguns objetivos
especificos, quais sejam:
e Democratizar o acesso a leitura de E-books.

e Oferecer uma experiéncia mais confortavel e rica na leitura.
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e Permitir com que a leitura aconteca em modo acessivel, pratico e em
diversos locais.

e Demonstrar a clara diminuicdo da necessidade de muito espaco fisico
para acondicionamento dos volumes.

e Disponibilizar na propria ferramenta uma biblioteca virtual de E-books

adquiridos.
2. Desenvolvimento

Os capitulos seguintes exemplificardo os detalhes do desenvolvimento,
idealizacao, criagcao, diferenciacao e funcionamento do aplicativo de comercializagao

de E-books, batizado com o nome de Mentor Pro.
2.1 Metodologia

A metodologia utilizada neste editorial serd uma investigacado exploratéria,
oportunidade em que foi possivel utilizar um conjunto de acdes para o alcance deste
resultado, cujo principal intuito € a obtencdo de dados através de pesquisa
bibliografica e documental, buscando alinhar os fatores teéricos ao projeto, como
forma de dar suporte as suposicdes e previsdes de viabilidade pratica.

Levando em consideracao os resultados gerados pela pesquisa académica e
o aumento significativo da utilizacdo de smartphones e tablets nos udltimos anos
(CAMPI, 2013), justifica-se o desenvolvimento do aplicativo para dispositivos moveis
0 objetivo de auxiliar o usuario no controle e gerenciamento de compras de livros
virtuais no dia-a-dia do leitor, sobretudo devido a atribulagdo continua no mundo
contemporéaneo e em razdo da atual geragdo que necessita consumir informacgdes

em tempo real.
2.2 A origem do E-book

Em um dado momento da histéria, uma mente genial decidiu implementar a

ideia de aliar a literatura tradicional ao ambiente tecnoldgico.
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Perante esta dinamica, a primeira tentativa em se criar um E-book, ou melhor,
0 momento inaugural em que um ser humano digitou algo em um computador com o
intuito de criar um livro eletrbnico — que seria 0 passo necessario para comecar a
criacdo de uma biblioteca eletrbnica publica — surgiu quando o estadunidense
Michael Stern Hart, nascido em 1947, vanguardista de um futuro de constante
crescimento tecnoldgico, apos ter contato com a Declaracdo de Independéncia
Norte-Americana, justamente no dia 04 de julho de 1971, inspirou-se e redigiu em
seu computador um determinado texto e remeteu aos demais usuarios da rede
computacional da Universidade de lllinois, instituicdo na qual trabalhava.

N&o obstante, com o passar do tempo e da ampliacdo de sua paixao, Hart
(falecido aos 64 anos de idade, em 2011) inaugurou o Projeto Gutemberg, que se
configurou como o maior conglomerado de livros eletrbnicos disponibilizados
gratuitamente mundo a fora, contando com, aproximadamente, 46 (quarenta e seis)
mil registros ativos até a presente data.

Desta forma, pode-se afirmar que a principal invencéo que revolucionou a
disseminacgéo de obras literarias distribuidas na modalidade eletrdnica ou digital foi o
E-book, haja vista que sua criacdo instaurou um novo universo de possibilidades
frente a algo tdo consagrado, como o tradicional livro em papel.

Contudo, oportunizar ao leitor a experiéncia propiciada por um E-book nao
significa necessariamente sacrificar a tradicdo, mas sim aliar a paixédo pelo produto
fisico a facilidade de se ter uma biblioteca inteira a disposi¢cdo do entusiasta pela
leitura, independentemente do local onde esteja.

Vale lembrar ainda que tanto a Sony (2006) quanto a empresa Riding the
Bullet (2014) esbocgaram iniciativas para venda de E-books, porém, nenhuma das
duas vingaram. Com isso, apenas a partir de 2007 que os livros digitais passaram a
ser uma realidade. Desta forma, o livro em formato digital nos moldes comerciais

ainda ndo tem sequer uma década de existéncia (CARRENHO, 2016, p. 100).
2.3 A criagéo do aplicativo Mentor Pro

No inicio, havia dois projetos em fase de desenvolvimento, o primeiro

pretendia gerar um aplicativo de administracdo dos livros e afins alocados nas
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estantes da biblioteca localizada na Escola Técnica Estadual Carmine Biagio
Tundisi, enquanto o segundo almejava a elaboragdo de um aplicativo de gestao de
exercicios e atividades fisicas para academias de ginastica e demais profissionais
autdbnomos na area fitness.

Ocorre que, com o decorrer do tempo, 0os membros envolvidos nos dois
processos estreitaram o relacionamento e, apos diversas trocas de informacdes
técnicas e monograficas, chegaram a melhor conclusdo de que o ganho em
produtividade seria pleno somente na juntada de esforcos, a fim de empreender um
aplicativo capaz de associar o conhecimento adquirido durante todo o curso técnico
em informética.

Frente a esta expectativa, surgiu a ideia e esta foi codificada na prética, de se
produzir um aplicativo de comercializacdo de E-books, de interface acessivel,
objetiva e limpa; tamanho das fontes com opc¢ao de zoom in e zoom out; de controle
de luminosidade adaptavel ao ambiente o qual o usuario se expde, disponibilizacéo
de biblioteca organizada e fluida; sistema de cadastramento simplificado e varias
opcOes para pagamento dos E-books; cujos precos estdo aquém dos valores

comparados aos livros em papel.
2.4 Os diferenciais oferecidos pelo aplicativo Mentor Pro

O aplicativo Mentor Pro detém algumas caracteristicas peculiares que o
distingue de um mero E-Reader ou qualquer outra aplicacdo do género:

|. Basta que o usuario de um smartphone — ou outro equipamento
similar — conecte o seu dispositivo a internet movel ou conexao
Wi-Fi para poder usufruir dos recursos de compra, download e
leitura de diversos livros, gerando com isso uma comodidade ao
usuario.

II. A praticidade na hora de navegar pelo aplicativo, pois é
necessario apenas login e senha para adentrar as paginas,
sendo permitido efetuar o cadastramento de forma bem rapida
aos entusiastas ainda ndo detentores dessas credenciais

validas.
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lll. A facilidade no momento de escolher e adquirir os titulos
literarios da preferéncia do usuario, haja vista que em poucos
cligues pode-se selecionar, confirmar, pagar e efetuar o
download da obra escolhida.

IV. A organizacdo plena mediante a insercdo dos livros em uma
biblioteca unificada, permitindo com que os titulos recém
comprados da loja sejam pautados, acessados, baixados e lidos
de forma coesa.

V. A seguranca entregue ao consumidor e leitor de E-books, tendo
por base a tecnologia embarcada neste aplicativo, que garante
privacidade quanto a obras compradas e inibe as acoes
maliciosas de hackers, prevenindo quanto a invasao e furtos da
sua conta de usuario.

VI. A possibilidade de escolha dentre mdultiplas extensdes de
arquivo (PDF, EPUB e MOBI). Tal fato permite com que o livro
seja lido ndo so6 no leitor da prépria aplicacdo, mas também em

outro E-Reader disponivel no mercado.
2.5 As tecnologias de suporte ao desenvolvimento do aplicativo Mentor Pro

Com o intuito de escolher e seguir a melhor das vertentes quanto ao
desenvolvimento para o aplicativo Mentor Pro, optou-se pela tomada de decisao
baseada na analise dos mecanismos tecnoldgicos existentes, disponiveis e mais
populares da atualidade.

Para tanto, iniciou-se o processo de desenvolvimento do aplicativo pelo
Banco de Dados.

De acordo com Macoratti (2010), o termo banco de dados tem duas
aplicacoes distintas. Alguns falam que banco de dados é o mesmo que SGBD,
(Sistema Gerenciador de Banco de Dados), ou seja, um programa para gerenciar
dados. O termo também é utilizado para definir uma Base de Dados (grupo de dados

agrupados por um SGBD).
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Para criar a base de dados o SGBD utiliza uma linguagem. A mais utilizada
atualmente € o SQL, (Structured Query Language).

Existem varios SGBDs no mercado. Alguns sédo pagos, outros gratuitos. Para
criar um banco de dados ndo € preciso aprender a linguagem SQL, existem
programas que criam uma interface gréfica, gerando um codigo em SQL
automaticamente.

Sao exemplos de SGBDs:

e SQLServer: Um dos maiores SGBD do mundo, sob licenca da Microsoft, tem
versdes pagas e gratuitas.

e MySQL: O MySQL é um software livre, com cédigo fonte aberto e uso
gratuito.

e FirebirdSQL: Roda na maioria dos sistemas Unix, e tem codigo fonte aberto.

e mSQL: Criado pela Hughes Technologies Pty Ltd., trabalha mais com o uso
eficiente da memoria, e € um sistema pequeno. Sua licenca é altamente
controlada pela empresa dona do produto.

e Microsoft Access: € um SGBD da Microsoft que acompanha o pacote Office.
E muito utilizado para a aprendizagem e tem poucas atribuicdes profissionais,
devido a sua limitagcdo muito grande em armazenamento.

De acordo com Duarte (2010), para o armazenamento de um dado, € preciso
criar tabelas, dentro das tabelas é necessario criar colunas, onde as informacdes
serdo armazenadas. Para os dados da base de dados ficarem organizados, devem
ser criadas tabelas que ndo misturem informacdes.

Os comandos variam de um SGBD para o outro. Embora a linguagem seja a
mesma, o comando para declarar um tipo de campo varia entre os Bancos de

dados.
2.5.1 Aplicagbes Nativas

De pronto, temos as Aplicacdes Nativas, cujo desenvolvimento é aquele que
visa a criacdo de um software ou aplicativo para uma determinada plataforma em
especial (Windows, iOS ou Android). Tal modalidade ndo se aplica especificamente

a programas direcionados a tablets e smartphones, mas também a outros
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equipamentos que possam abarcar diferentes sistemas operacionais
(microcomputadores, gadgets, entre outros).

Cada sistema funciona de um modo e tal fato intervém na forma de
desenvolvé-lo. Por isso, a propria linguagem de programacao pode ser diferente,
assim como seus quesitos de arquitetura, tamanho do display, drives disponiveis
para atividades especificas, dentre outros.

Tendo como base uma mesma aplicacao que roda em iOS e Android, afirma-
se que, em tese, refere-se a dois aplicativos distintos, até porque todo o cddigo é
compilado a partir das exigéncias daquela plataforma.

A principio, as Aplicacdes Nativas podem oferecer uma performance um
pouco melhor que as Hibridas, pois acessa mais rapidamente o0s recursos do
dispositivo. Porém, na pratica, isso € dificil de ser afirmado categoricamente, porque
ha ferramentas de desenvolvimento que costumam potencializar o desempenho ao
maximo.

Também cabe destacar que existem codigos com caracteristicas particulares,
as quais mudam de programador para programador. Exceto nas situagdes em que 0

desempenho tende a ser bem idéntico em ambos 0s casos.
2.5.2 Aplicagdes Hibridas

Por outro lado, se destacam as Aplicac6es Hibridas, oriundas da dificuldade
em atender aos consumidores de diversos sistemas operacionais. 1sso porgue, a
priori, a criacdo de um aplicativo que rode tanto no iOS quanto no Android demanda
a programacao em duas etapas diferentes e em linguagens distintas.

Os aplicativos hibridos surgiram como uma solucdo eficiente para esse
problema. Por meio de ferramentas de desenvolvimento especificas, um
desenvolvedor pode criar um modelo Unico que seja compativel com ambas as
plataformas.

Isso é possivel devido a jungédo de uma série de fatores tecnoldgicos, 0os quais
resultam em um ambiente de desenvolvimento ideal para o alinhamento de certas
ferramentas, composto de editores de cddigo (Code, Atom, Brackets, VisualStudio),

emuladores de plataforma (maquinas virtuais), frameworks (Framework?7),
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frameworks de design, bibliotecas JavaScript (React, Angular, Vue.js), ferramentas
de desenvolvimento movel multiplataforma (Xamarin, lonic, Cordova PhoneGap).

Dentre estas ferramentas de desenvolvimento e criagdo de ambientes
destaca-se o PhoneGap, que é um framework para o desenvolvimento de aplicacdes
moveis pertencente a Adobe Systems (Adobe Systems Inc., 2016). Esse framework
permite que o desenvolvedor crie aplicagbes moveis apenas utilizando tecnologias
do mundo web, tais como HTML, CSS e Javascript.

Além disso, através do PhoneGap o programador pode criar aplicacbes
hibridas, ou seja, aquela compativel com varias plataformas, sem se preocupar em
aprender qualquer API de plataformas especificas, como por exemplo: Android, iOS
e Windows Phone.

Desta forma é possivel ter o aplicativo sendo executados nas duas
plataformas, ndo necessitando executar o trabalho dobrado para compilar dois

produtos independentes.
2.5.3 Aplicagdes Nativas e Hibridas

O processo de desenvolvimento sofre algumas mudancas quando optamos
pelo modelo hibrido. A escolha pelo modelo que se encaixe melhor as necessidades
do desenvolvedor leva em consideracdo tanto a quantidade de usuarios quanto as
funcionalidades disponiveis em cada sistema. Como exemplo temos o fato de que
determinados aplicativos da Apple sdo executados apenas no iOS, mas ndo no
Android, o oposto também é verdadeiro.

Porém, a juncdo de aplicativos que possam ser executados em ambas as
plataformas € uma tendéncia crescente. Isso porque € cada vez mais rentavel
disponibilizar aplicativos para diferentes plataformas.

Na hipotese de se escolher o modelo de desenvolvimento hibrido, surgem os
Frameworks de suporte. O Cordova é um desses exemplos, o qual disponibiliza uma
série de plugins que atuam na interpretacdo dos cédigos. O processo se baseia em
uma linguagem padrdo que serve para todos os sistemas operacionais, mas cada

produto final € apresentado na linguagem nativa daquela plataforma.
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Assim sendo, o processo de desenvolvimento hibrido envolve o levantamento,
a projecdo e a delimitacdo de todas as fun¢des do futuro aplicativo. Desta feita, €
importante garantir que ha um plugin para interpretar o codigo.

Além disso, o Cordova disponibiliza como fungdes principais o uso de GPS,
camera e midias em geral. Na hipotese da utilizacdo de funcionalidade tipica, o
desenvolvedor poderd optar por utilizd-la, através da linguagem nativa de cada
dispositivo.

Mesmo com todas essas particularidades, o processo hibrido se torna muito

mais rapido que o nativo, além de facilitar a colaboracéo entre programadores.
2.5.4 Comparativo entre o desenvolvimento de aplicativos nativos e hibridos

Esta etapa visa demonstrar dados técnicos e comparativos no que diz
respeito ao desenvolvimento de Aplicativos Nativos (exemplos: o iPhone com o
Objective-C, Swift e, o Android com o Java), contra o desenvolvimento de Aplicativo
Hibridos (exemplos: PhoneGap (HTML5, CSS, JavaScript)).

No desenvolvimento nativo de aplicativos séo utilizadas linguagens de
programacao nativas dos dispositivos para criar o aplicativo. No caso do iPhone, a
linguagem de programacdo nativa denomina-se Objective-C e 0 novo Swift. Para
Android, a linguagem de programacao nativa usada € o Java.

Ja os aplicativos hibridos sdo desenvolvidos usando tecnologias da Web:
HTML5, CSS e JavaScript, depois colocados em um ambiente tecnolégico nativo
como o Adobe PhoneGap. Esses ambientes nativos executam o cédigo do aplicativo
da Web e o compactam em um aplicativo.

Na pratica, as tecnologias citadas criam aplicativos que podem ser baixados
tanto para o iPhone quanto para Android (Play Store Google Play e Apple iTunes
App Store, respectivamente).

Abordaremos a seguir, as vantagens e desvantagens, topico a topico, em se

usar uma ou outra metodologia de desenvolvimento evidenciadas neste artigo.

2.5.4.1 Desenho de Interfaces
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A maior gama das interfaces modveis pode ser implementada utilizando o
aplicativo nativo ou tecnologias de desenvolvimento de aplicativos hibridos. Porém,
existe mais flexibilidade em se desenhar interfaces utilizando tecnologias de
desenvolvimento para aplicativos hibridos (PhoneGap), através do uso de HTML5 e
CSS3, 0s quais possuem recursos que permitem projetar interfaces com muitas
caracteristicas de forma e conteddo altamente criativo.

Entretanto, existem algumas desvantagens e problemas em desenhar
interfaces que podem surgir ao usar o desenvolvimento de aplicativos hibridos.

Muitas vezes, consome-se muito tempo para implementar determinados
desenhos na experiéncia do usuario nativo padrao e interfaces complexas utilizando
tecnologias de desenvolvimento de aplicativos hibridos.

O ambiente de desenvolvimento de aplicativos nativos fornecem ferramentas
e widgets de design para criacdo de determinadas interfaces padrao, as quais detém
experiéncia de interagcdo do usuario nativo que ndo estdo disponiveis atualmente
para quem utiliza ferramentas de desenvolvimento para aplicativos hibridos. Assim,
é mais facil elaborar experiéncias de usuérios de aplicativos nativos usando o

ambiente de desenvolvimento destinado aos aplicativos nativos.
2.5.4.2 Andlise dos custos

E possivel alcancar maior economia na criacéo de aplicativos moéveis usando
0 conjunto de tecnologias de desenvolvimento de aplicativos hibridos (PhoneGap).
Estes aplicativos se utilizam de bibliotecas de alta qualidade, além de fornecer as
ferramentas necessarias para diminuir o tempo de desenvolvimento.

Além disso, com o desenvolvimento de aplicativos hibridos, é possivel cria-los
uma vez e envia-los para todas as plataformas (iPhone e Android) usando a
tecnologia PhoneGap. Logo, pode-se economizar dinheiro por néo ter que construir
o aplicativo usando a linguagem de programacao nativa.

Segue tabelas de desdobramento dos custos que envolvem o
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis, tanto em modo nativo

quanto hibrido.
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CUSTOS NO DESENVOLVIMENTO NATIVO DE APLICATIVOS
ANDROID E IPHONE (em Délares estadunidenses)

PROJETO Pequena Media Grande
Empresa Empresa Empresa
Descoberta e Wireframing $2.500 $3.500 $9.000
Projetos de tela de aplicativos $3.000 $5.000 $9.000
Desenvolvimento nativo do iOS $11.000 $ 45.000 $ 90.000
Desenvolvimento nativo do Android $11.000 $ 45.000 $90.000
Programacéo de back-end, banco de dados e APIs $7.000 $ 10.000 $12.000
Administracéo de aplicativos $7.500 $ 15.000 $20.000
Garantia de Qualidade e Refinamentos iOS $2.500 $6.500 $9.000
Garantia de Qualidade e Refinamentos Android $ 2.500 $6.500 $9.000
Implantacgéo e nuvem $2.000 $3.000 $3.000
Total (uma plataforma) $ 35.500 $ 81.000 $ 152.000
Total (Android e iPhone) $ 49.000 $ 125.500 $ 251.000
CUSTOS NO DESENVOLVIMENTO HIBRIDO DE APLICATIVOS
ANDROID E IPHONE (em Délares estadunidenses)
PROJETO Pequena Media Grande
Empresa Empresa Empresa

Descoberta e Wireframing $2.500 $3.500 $7.500
Projetos de tela de aplicativos $ 3.000 $6.000 $9.000
Desenvolvimento de aplicativos hibridos usando a $ 12.000 $ 45.000 $ 100.000
tecnologia PhoneGap
Programacéo de back-end, banco de dados e APIs $ 7.000 $ 10.000 $ 12.000
Administracdo de aplicativos $7.500 $ 15.000 $ 20.000
Garantia de Qualidade e Refinamentos $4.000 $ 7.000 $ 11.000
Implantacgéo e nuvem $2.500 $ 3.000 $ 3.000
Total (Android e iPhone) $ 38.500 $ 89.500 $ 162.500

Os valores supracitados referem-se ao custo médio de um conjunto de

aplicativos para um ambiente de entretenimento, podendo variar baseado na

dimenséo e nas caracteristicas de cada projeto.

Além disso,

detectou-se que existem circunstancias nas quais o0

desenvolvedor utiliza codificacdo nativa no ambiente hibrido para implementar

alguns recursos que estdo disponiveis somente em desenvolvimento nativo. Assim
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sendo, o custo posto na tabela acima se baseia em um projeto hibrido que néo exige

o desenvolvimento de aplicativo nativo.
2.5.4.3 Cronograma de desenvolvimento

Geralmente, os aplicativos hibridos s&o mais faceis e rapidos de se
desenvolver e de se implantar. Porém, se muitos recursos nativos, complicados e
além da capacidade do aplicativo hibrido (Framework e Environment) estiverem

embarcados, sera mais demorado criar aplicativos hibridos.
2.5.4.4 Experiéncia do usuério e performance do aplicativo

Os aplicativos nativos oferecem melhor performance, experiéncia agil e fluida
e um usuario pode navegar e interagir com o aplicativo sem perceber atrasos no
carregamento. J4 os aplicativos hibridos tendem a ter alguns atrasos de interacédo
com o usuario, que por sua vez pode perceber que o aplicativo ndo é tdo responsivo
em determinados momentos.
Existem ainda outras formas de interacdo do usuario com relacdo aos
aplicativos nativos e hibridos, das quais podemos destacar:
¢ Os cliques sdo mais responsivos em aplicativos nativos, mas com o hibrido, o
usuario pode precisar clicar mais de uma vez para que o aplicativo responda.
No entanto, existem algumas solugcdes para esse problema. Alguns
programadores criam um codigo JavaScript para tornar os cligues mais
responsivos em aplicativos hibridos. Porém, esse tipo de atencdo aos
detalhes ndo é implementado na maioria dos aplicativos hibridos, e o usuario
pode ficar frustrado ao clicar algumas vezes antes de obter uma resposta.
e A lista de rolagem parece sem aparéncia em aplicativos nativos, mas com o
hibrido, o usuario pode sentir alguns atrasos no carregamento do quadro. Ha
também algumas solucdes para esse problema com o hibrido que podem

ajudar a diminuir os atrasos de quadros por segundo no hibrido.
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e Grandes animagdes executam muito mais fluidas em aplicativos nativos, mas
com aplicativos hibridos, grandes animacdes podem nao se comportar de
maneira perfeita.

Além disso, o ambiente de desenvolvimento de aplicativos nativos fornece
widgets de desenho e interagdo com o0 usuario que vem de fabrica em cada
plataforma. Assim, 0s usuarios terdo uma experiéncia mais agradavel ja que estao
familiarizados com a experiéncia nativa padréo do aplicativo.

Por outro lado, a acessibilidade é incorporada aos aplicativos nativos. Desta
forma, se um usuario do iPhone configurar as preferéncias do dispositivo para
exibicdo de fontes grandes, os aplicativos nativos exibirdo as fontes maiores por

padrdo, no entanto, os aplicativos hibridos ndo mostrarao as fontes padréo.
2.5.4.5 Manutencéo dos aplicativos

Os aplicativos hibridos (PhoneGap) sdo mais faceis de manter, contanto que
o desenvolvedor escolha uma estrutura correta, como KendoUI, jQuery mobile, lonic,
dentre outros. Isso porque € mais facil manter a tecnologia de aplicativo Web
(HTML, CSS e JavaScript) do que um aplicativo tecnologicamente nativo.

Além disso, é importante salientar que, caso a estrutura correta ndo for usada
para o aplicativo hibrido e o cddigo nédo for gravado corretamente, o aplicativo ndo

serd passivel de futuras manutencoes.
2.5.4.6 Limitacdes

Aplicativos nativos séo desenvolvidos usando ferramentas de desenho de
aplicativos nativos outrora fornecidos com o objetivo de criar aplicativos moéveis para
a respectiva plataforma. Assim, implementar muitos recursos nativos e novas
tecnologias séo facilmente adotaveis e incorporadas as ferramentas de ambiente de
aplicativos moveis nativas fornecidas para cada plataforma.

Contudo, ao se criar aplicativos hibridos, o desenvolvedor conta com
ferramentas e estruturas de desenvolvimento de aplicativos para dispositivos

moveis, além de ferramentas e recursos para a criagdo do aplicativo. Portanto, se as
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ferramentas e a estrutura usadas nao estiverem atualizadas para fornecer
determinados novos recursos, o0 desenvolvedor ficara em desvantagem e nao
podera implementar certos recursos que nao sejam fornecidos pelo framework ou,
ainda, ferramentas de desenvolvimento de aplicativos hibridos.

Desta forma, dependendo dos requisitos e dos recursos pertencentes ao
aplicativo, o ambiente de aplicativos hibridos pode ter limitagbes na implementacao

de muitos recursos nativos.
2.5.4.7 Seguranca

Dependendo dos requisitos de seguranca do projeto, os aplicativos nativos
podem fornecer um ambiente de seguranca melhor. Porém, a maioria dos problemas
de seguranca é gerada com base na auséncia de experiéncia dos desenvolvedores
em questbes de seguranca e aspectos de controle ou gestdo relacionados ao
servidor.

Assim sendo, caso o aplicativo exigir muitos recursos de seguranca, talvez
seja necessario (preferivel) garantir que todos esses recursos possam ser

implementados em um ambiente de aplicativos hibridos.
2.5.4.8 Suporte e Recursos

Tendo em vista que o ambiente de desenvolvimento de aplicativos nativos
fornece muitos recursos e opg¢lOes para que isso ocorra e seja direcionado a
Smartphones, E-Readers e afins, ha mais suporte e recursos disponiveis para a
criagdo de aplicativos moveis nativos.
2.5.4.9 Ferramentas e Depuracao

O desenvolvimento nativo fornece melhor ambiente de desenvolvimento e

ferramentas para testar e depurar o trabalho. No entanto, € mais pratico e menos

demorado localizar e corrigir bugs usando ferramentas de desenvolvimento nativas.
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Ao ponto que ndo ha ferramentas confidveis de desenvolvimento de
aplicativos hibridos que possam colaborar com a depuracdo e correcdo de
problemas. Desta forma, em certas oportunidades o desenvolvedor pode gastar
certas horas para corrigir um problema no ambiente de aplicativo hibrido, no qual o
mesmo problema pode ser identificado e corrigido em minutos usando o aplicativo

nativo de ferramentas de desenvolvimento.

2.5.4.10 Independéncia por parte da Plataforma

Uma das principais vantagens do desenvolvimento de aplicativos hibridos é
que o desenvolvedor pode crid-lo uma vez e, em seguida, usar uma tecnologia como
o Adobe PhoneGap, enviar o aplicativo para todas as plataformas (iPhone, Android,
Windows Phone e Blackberry).

2.5.4.11 Popularidade

Como o ambiente de aplicativo nativo fornece uma experiéncia de usuario
mais fluida e menos provavel de ter limitacdes de recursos, a maioria das grandes
empresas de aplicativos focam seus esforgcos na utilizagdo do ambiente de
desenvolvimento de aplicativos nativos em vez do ambiente de aplicativos hibridos.

A seguir, os aplicativos mais populares do mercado, além da respectiva

plataforma de desenvolvimento.

e Aplicativos Nativos: Facebook, Linked-In, Lumosity, Redfin.
e Aplicativos Hibridos (PhoneGap): Wikipedia, Tripa, HealthTap, RNAO.

2.5.4.12 Sintese em relacdo a criagdo de aplicativos nativos e hibridos

Aqui estéo os diferentes cenarios para criar aplicativos em hibrido ou nativo:
Nativo:

e Se 0 requisito € criar a melhor experiéncia do usuario, o desenvolvimento
nativo € uma escolha melhor.

e Para empresas com orcamento alocado suficiente que planejam construir e

manter projetos de aplicativos grandes e ndo querem se preocupar com
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limitagcbes para implementar novas tecnologias e suporte, o nativo € uma

opc¢ao melhor.

Hibrido (PhoneGap):

e Para limitagdo orcamentaria, o aplicativo hibrido pode ser uma escolha
melhor.

e Se houver necessidade de desenvolver rapidamente o aplicativo, o aplicativo
hibrido pode ser uma escolha melhor.

e Se o0 aplicativo for simples, ndo tiver animac¢cdes grandes, ndo tiver muitos
cligues e ndo exigir muita interacdo do usuario nativo, o hibrido sera uma
opc¢ao melhor.

Frente a estes cenarios, conclui-se que o desenvolvimento do aplicativo
nativo oferece vantagens relacionadas a Experiéncia de usuario, Apoio e Suporte,
Ferramentas e Depuracdo, além de ndo tem ter limitacbes durante o processo de
desenvolvimento, enquanto o aplicativo hibrido detém vantagens no custo, quanto a
plataforma ser independente e a rapida capacidade de desenvolvimento, se for
comparado com o outro método.

Tendo por base todos os informativos anteriores, o presente artigo seguira
para a tomada de decisdo quanto a qual metodologia sera usada na producdo do

aplicativo.
2.5.5 A Deciséo

O desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moéveis, empregando um
modelo hibrido, surgiu para facilitar a construcdo e manutencdo de aplicativos
mobile multiplataforma (LOPES, 2016, p. 75). Com o atual poder de processamento
dos dispositivos moveis, a possibilidade de executar algoritmos de Vvisao
computacional, no lado do cliente, tornou-se viavel. Muitas aplicagbes complexas
podem agora ser realizadas no navegador de Internet, sem a necessidade de
instalacdes extras (AKHMADEEYV, 2015, p. 101).

Com efeito, optou-se pelo desenvolvimento do aplicativo Mentor Pro nos
moldes do hibrido, tendo como principais motivos a possibilidade de se reduzir

custos durante o processo, a otimizacdo do trabalho devido as ferramentas
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utilizadas, a ndo necessidade em se dominar duas linguagens de programacao
diferenciadas em sua criagdo para que o0s aplicativos sejam executados em
diferentes Sistemas Operacionais, da possibilidade de aplicacdo de plugins e, em
suma, em razdo das vantagens do desenvolvimento do aplicativo hibrido se
enquadrarem as necessidades e demandas especificas do projeto Mentor Pro,

conforme grafico das duas abordagens.

Infografico 1 — Apps Nativos x Apps Hibridos

APPS NATIVOS APPS HIBRIDOS
HTML
| O S Exploram todo o poder do dispositive
Ideais para qualquer tipo de app, incluinde jogos Ideais para apps corporativos
x Equipes distintas para cada plataforma Mesma equipe pode atuar em ambas as plataformas CES
an>01D>
x Custo mais alto
= J3
<=
J x c vift] e i HTML, CSS & JavaScript
Lock-and-feel native Look-and-feel semelhante ao nativo ou uniforme
Objective-C x
jective- Pouco reaproveitamento de codigo Excelente reaproveitamento de codigo ot
CORDOVA
b 4 XCode e Android Studio Node.s e qualquer editor de texto
()
K Kotlin x Y — - TR A onic

Fonte: http://igti.com.br/blog/comparativo-apps-nativos-e-apps-hibridos/#7s8d6f87

3. Conclusdes

Considerando o aumento do consumo de obras literarias em formato
eletrbnico — onde a portabilidade e as ferramentas tecnolégicas se tornaram
indispensaveis para o consumidor deste tipo de produto — o aplicativo Mentor Pro
surgiu neste segmento para suprir oS anseios das pessoas que estdo em busca de
informacdes rapidas e praticas.
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O E-book foi apresentado como um divisor de aguas na vida dos autores,
leitores e editores, mesmo o livro impresso abarcando a certeza de durabilidade e o
mérito de ser uma das maiores invencdes da humanidade.

Outrossim, apesar da busca incessante por um equipamento novo nho
mercado, continuam sendo mantidas as caracteristicas dos livros em papel mesmo
nos ambientes digitais (cor, iluminacgéo, textura, entre outros). Tal caracteristica se
estende ao Mentor Pro.

Posto isto, o trabalho realizado teve seu objetivo alcancado, pois possibilitou o
desenvolvimento do aplicativo chamado Mentor Pro, para a comercializacdo de E-
books oferecidos nas extensdes de arquivo PDF, EPUB e MOBI.

Na etapa de testes praticos, o conteudo adquirido, ou seja, os E-books
obtidos apds selecdo, pagamento e download, foram executados e lidos
corretamente tanto no préprio leitor do Mentor Pro quanto em outros leitores de
conteudo digital.

Observou-se também que a quantidade comprada pelos leitores superou as
expectativas, vez que em média cada usuario efetuou seis downloads por semana.

Por fim, espera-se que este trabalho sirva de suporte para uma analise mais
ponderada dos conceitos que envolvem os livros eletrénicos, trazendo a tona a
ampliacdo dos conhecimentos sobre este democratico e relevante meio de acesso e
utilizagéo da informagéo.

Em um horizonte ndo muito longinquo, livrarias, escolas, centros de
capacitacao e bibliotecas poderao unir esfor¢cos para trabalhar ndo s6 com livros no
modelo tradicional, mas possibilitar o acesso integral a informacéo, possibilitando ao

leitor escolher o suporte mais adequado para cada tipo de situagao.
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Apéndice
Funcionamento do aplicativo Mentor Pro

A seguir, serdo apresentadas as respectivas telas e o aplicativo Mentor Pro
em funcionamento, descrevendo as etapas iniciais, introdugdo, cadastramento,
credenciamento, busca por autor ou género, E-book e suas caracteristicas,

biblioteca, informacfes sobre o desenvolvedor, ajuda, alteracdo de senha e o botéo

sair.

Selecionando o aplicativo no smartphone ou dispositivo

No smartphone ou em outro dispositivo, 0 usuario devera clicar sobre o icone
do aplicativo Mentor Pro, com o intuito de acessar os recursos desta ferramenta.

O R ¥4 H 9%

Dropbox Duo Duolingo  Facebook File
Manager

$0E0O

Files Files FM Radio Future Mentor
Fight Pro

@c @

GuiaTur  Instagram  Itaucard Linkedin
Atibaia

) =

MARVEL MentorProP Messages
Super War rol1l

@@@ﬁ

Moto Moto Help  Motorola Nubank Odyssey
Notificatio.

COEPOO

Phone Photos PicsArt  Play Books Play Games
E O [

Figura 1 — Tela do smartphone
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Introducéo do aplicativo Mentor Pro

ApoGs clicar sobre o icone do aplicativo Mentor Pro, o usuario sera
direcionado para a tela de introducéo, que apresentara certos efeitos de estilizacédo
(giro em 360°), na qual serdo mostrados: icone, nome e cores predominantes.

Figura 2 — Tela de introducéao
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Credenciamento

O aplicativo ao ser iniciado mostrara uma tela de credenciamento, na qual o
usuario podera digitar seu E-mail e Senha, com o intuito de acessar 0s seus
recursos.

clo

» « MENTOR

E-mail

Senha

Figura 3 — Tela de credenciamento
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Cadastramento

Caso seja de interesse do usuario, podera clicar em Criar Conta, preencher
0S campos obrigatérios na tela seguinte, concordar com o Termo de
Responsabilidade e clicar sobre Cadastrar, a fim de efetivar o seu cadastro de
usuario, para que possa interagir com as paginas do aplicativo Mentor Pro.

Clo;

» &« MENTOR

Nome
CPF
E-mail
Telefone
Senha

Género

D Eu li e concordo com o Termo de Responsabilidade

Figura 4 — Tela de cadastramento
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Esquecimento de Senha
Caso o usuério j& cadastrado por algum motivo ndo recorde qual é a sua
senha, podera clicar em Esqueci minha senha, preencher o campo com o seu e-

mail e clicar sobre Enviar, a fim de receber a senha em seu correio eletrbnico, com
o0 intuito de utiliza-la em futuros acessos ao aplicativo Mentor Pro.

o)

» « MENTOR

Digite seu Email:

Figura 5 — Esqueci minha senha
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Tela Inicial: Novidades e Recomendados

Assim que o usuario efetua o credenciamento é direcionado para a primeira
pagina do aplicativo Menor Pro, a qual exibira em sua parte superior os E-books
considerados novidades, logo abaixo serdo listados os titulos recomendados, com
base nos mais comprados e baixados. Na parte inferior estardo fixos quatro icones
de acesso. Da esquerda para a direita: Casa, que direciona o usuario sempre para
esta mesma tela inicial. Biblioteca, listando os E-books adquiridos pelo leitor.
Sacola, exibindo os E-books pendentes de compra. Configuracdes, categorizando
as opcoes de personalizacao das caracteristicas do credenciado.

C)O)

w Z MENTOR

Novidades:

Recomendados:

Figura 6 — Novidades e Recomendados
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Biblioteca

Caso o usuario clique sobre o icone da Biblioteca sera direcionado para a
tela Minha Biblioteca, onde sera possivel encontrar os E-books ja comprados, |é-
los com total seguranca ou baixa-los para que a leitura ocorra em um E-Reader ou
outro dispositivo de sua preferéncia.

Cl0
w4 MENTOR

Minha Biblioteca

Figura 7 — Minha Biblioteca
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Pesquisa e Sugestdes

Caso o usuério clique sobre o icone da Sacola ser& direcionado para a tela
na qual podera digitar a informacédo desejada e depois clique em OKAY, sera
demonstrado o resultado da Pesquisa, ou seja, listados os E-books cujos titulos se
assemelham ao texto digitado, além das Sugestdes para vocé, que sdo os E-books
de mesmo género que o titulo procurado inicialmente.

clo)

w4« MENTOR

Q oque procura?

Ebooks Disponiveis

Aqui vocé encontra os melhores E-books

Sugestoes para vocé

Stephen King

Figura 8 — Pesquisa e Sugestdes
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Literatura
Na parte inferior da tela de Pesquisa e Sugestdes sera exibido o resultado

da busca sob a 6tica de mesmo género, exemplo: Literatura. Logo abaixo os E-
books filtrados, contendo cada qual o seu respectivo valor para compra.

clo]

» -« MENTOR

Literatura

Escolha por tema
Géneros
Escolha por autor

Autores

Figura 9 — Literatura
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Géneros

No final da tela de Pesquisa e Sugestdes o leitor podera clicar sobre
Escolha por tema > Géneros. Apos, sera exibida a tela contendo a relacdo de
Géneros disponiveis para consulta. O usuario poderd navegar entre os diversos
géneros, com o objetivo de escolher e comprar o(s) titulo(s) que Ihe agrade(m).

Generos:

Literatura
Aventura
Acao
Educacgao
Geografia
HQs
Linguistica
Poesia
Romance
Saude

Suspense

Figura 10 — Géneros
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Exemplo de livro na Biblioteca

Caso o usuério clique sobre o icone da Biblioteca e em uma das obras, o
leitor seré levado a pagina principal do respectivo livro, onde podera visualizar sua
capa, titulo, autor, género, ano, uma breve descricdo do conteldo e uma pequena
amostra do conteudo do livro. Desta forma, o leitor podera adicionar o titulo de sua
preferéncia a biblioteca principal ou, na hipétese de interesse, adquirir aguela
definitivamente.

&S

- Z# MENTOR
A mascara no teatro moderno

Vinicius Torres Machado

Do avesso da tradicio
a contemporaneidade

DOWNLOAD {LOA DOWNLOAD

.. Titulo:
A mascara no teatro moderno
@ Autor:
Vinicius Torres Machado
@ Ano:
2018
* Género:
aventura
n/‘ Descrigio:

4 ® |
Figura 11 — Livro na Biblioteca
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Menu Configuracdes

Na hipétese de o usuario clicar sobre o icone Configuracfes, sera
direcionado para as opcdes de personalizacdo das caracteristicas do credenciado.
Nesta tela, podera verificar se 0 nome do detentor da conta esta correto, alterar a
senha de usuério, ter acesso as condi¢cOes de Ajuda, ler os detalhes sobre o Mentor
Pro presente na op¢édo Sobre nés, ou sair (fazer logoff) do aplicativo.

Clo]

w4 MENTOR

José da Silva Nome

1
@ Sobre noés
©,

Ajuda

Configuragoes gerais

Alterar senha

Sair

Figura 12 — Botdo Configuracdes
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Alterando a senha

Clicando sobre Alterar senha, o usuéario sera enviado a tela especifica. O
procedimento é digitar a senha atual, seguida da nova senha (que devera ser
digitada duas vezes, em campos distintos) e, em seguida, clicar sobre Confirmar.
Na pratica, o resultado sera a efetivacdo da mudanca da senha de credenciamento.
H& também a possibilidade de clicar em Voltar, desistindo do procedimento e
regressando a tela anterior.

clo

» 4 MENTOR

Senha Atual:
Nova Senha:

Confirme a nova senha

Figura 13 — Alterar senha
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Acessando as condi¢cdes de Ajuda

Clicando sobre Ajuda, o usuério serd enviado a tela na qual estardo
exemplificadas algumas perguntas e respostas inerentes as funcdes do aplicativo,
auxiliando o leitor a utilizar o Mentor Pro com a maxima fluidez possivel.

Mentor Pro

Como efetuar download?

Para efetuar o download de um livro
basta clicar no formato que queira
(PHP, MOBI ou EPUB), e entao ele
sera adicionado a blioteca logo
depois do pagamento.

Efetuar o pagamento em boleto é
possivel?

Sim, o aplicativo fornece o
atendimento de poder enviar o
boleto pelo e-mail cadastrado.

Quais os cartdes que sad aceitos?

Figura 14 — Ajuda
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Verificando os detalhes pertinentes ao aplicativo

Ao clicar em Sobre nés, o leitor acessard as informacdes atreladas ao
desenvolvimento e dados comerciais do aplicativo Mentor Pro, quais sejam:
Parceria, Verséao, Duvidas ou Sugestdes, dentre outros.

20:31 © P ® X ¥4 0 93%

Mentor Pro

Sobre:

Parceria:
Eu sozinho

Versao:
1.4.0

Duvidas ou Sugestoes:

Mentor Pro 1.4.0

Figura 15 — Sobre nés
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Enviando e-mail de davidas ou sugestfes
Ao clicar em Sobre nés e, em seguida, em Duavidas ou Sugestdes, o

usuario sera direcionado para a tela na qual podera inserir 0 seu e-mail, descrever o
assunto e, ao final, descrever abaixo o escopo da mensagem, a qual serd enviada
para o endereco de correio eletronico dos desenvolvedores do Mentor Pro, que
terdo a oportunidade de visualizar, ler, analisar e prestar corretamente o feedback
ao leitor.

20:32 P © ©® N O 0 93%

&< Compose @ p
From viniciosnunes100@gmail.com
To mentorproinfo@gmail.com v

Teste

Mensagem enviada com sucesso !!!

< ®

Figura 16 — Davidas ou Sugestdes
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