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Resumo: Este trabalho apresenta a andlise de aplicativos concorrentes de bibliotecas
digitais para propor um novo aplicativo movel no contexto da area de satde. O aplicativo
foi projetado considerando requisitos existentes de sistemas concorrentes € a opinido de
usudrios finais do sistema durante a validagdo dos prot6tipos do mesmo. Como resultado,
foi possivel desenvolver duas versdes de um protétipo de alta fidelidade do sistema,
apresentando o fluxo de interacdo entre o aluno que ird usar a biblioteca digital e o
sistema. Durante a validacdo do protétipo, especificidades sobre a utilizacdo do mesmo
foram levantadas como: (a) os recursos do aplicativo ndo seriam consumidos dentro do
mesmo; e (b) o sistema nao precisa apresentar todas as funcionalidades dos concorrentes
para atender ao publico alvo. Finalmente, de um modo geral, o protétipo foi avaliado em
reunides de grupo focal obtendo feedback positivo para sua implementacao.

Palavras-chave: Bibliotecas Digitais Moveis, Protétipo, Requisitos de Software.

Proposing a Mobile Digital Library for the Health Context: Creation and
Refinement of High Fidelity Prototypes

Abstract: This work presents the analysis of competing applications from digital
libraries to propose a new mobile application in the context of the health area. The
application was designed considering existing requirements of competing systems and
the opinion of end users of the system during the validation of the prototypes of the same.
As a result, it was possible to develop two versions of a high-fidelity prototype of the
system, presenting the flow of interaction between the student who will use the digital
library and the system. During the validation of the prototype, specifics about its use
were raised, such as: (a) the application’s resources would not be consumed within it;
and (b) the system does not need to present all the competitors’ features to serve the
target audience. Finally, in general, the prototype was evaluated in focus group meetings,
obtaining positive feedback for its implementation.

Keywords: Mobile Digital Libraries, Prototype, Software Requirements.



1. Introducao
Nos dltimos anos, houve um aumento significativo na adocdo de recursos

educacionais virtuais (livros digitais, videos, podcasts, entre outros) (Al1 et al., 2021).
Uma forma de disponibilizd-los aos usudrios é por meio de bibliotecas digitais.
Bibliotecas digitais méveis pertencem ao grupo de aplicativos méveis com grande
potencial em permitir um maior acesso de estudantes e pesquisadores aos recursos
académicos digitais (Hgivik, 2011). O seu uso pretende melhorar a experiéncia e permitir
0 acesso a recursos educacionais evitando assim a desisténcia dos alunos. Entretanto,
apesar do grande ndmero de bibliotecas digitais desenvolvidas para o contexto, os
usudrios ainda tém muita dificuldade em usa-las (L1 e Cail, [2016)).

Apesar do aumento no interesse pelo desenvolvimento de bibliotecas digitais,
ainda existe uma caréncia por modelos reais da industria que possam ser aproveitados
para a proposta de futuras bibliotecas (Hey et al., 2007). Entre estes modelos, protétipos
de alta fidelidade podem servir de base para que equipes de desenvolvimento atendam
aos requisitos dos usudrios de bibliotecas digitais méveis (Pacheco; Garcia e Reyes,
2018). Consequentemente, ha uma necessidade de apoio a equipes de desenvolvimento
na definicdo de protétipos que sirvam de exemplo de como apresentar os requisitos
funcionais e ndo funcionais deste tipo de sistemas.

Este artigo apresenta um protétipo de alta fidelidade de uma biblioteca digital
movel para recursos educacionais de cursos da drea da satide. Para propor esta biblioteca,
foram identificadas funcionalidades de aplicativos semelhantes disponiveis na loja de
aplicativos Google Play}' Considerando o contexto especifico da UNA-SUS/UFMA, que
solicitou o desenvolvimento da biblioteca, houve uma pré-selecdo destes requisitos e uma
validagdao dos mesmos, gerando uma versao final do protétipo. A proposta, validacdo e
versao final do protétipo serdo descritas em detalhes no decorrer do artigo.

2. Background

Ambientes digitais proporcionam o uso do objetos educacionais em diversos
contextos que extrapolam o ensino da sala de aula ou de cursos digitais. O uso de diversos
formatos também permite atender as diversas necessidades do estudante, permitindo que
este possa optar pelo tipo que mais interessa (Fleming e Mills, [1992).

Nesse contexto, devido a pandemia de COVID-19, houve um aumento na adogao
de bibliotecas digitais que poderiam ser uma opg¢ao para os alunos acessarem conteudos
naquele momento indisponiveis (Cirié e Cirié, 2021). Para atender melhor os usudrios,
bibliotecas digitais precisam: ser de fécil uso; usar o poder computacional para buscar
informacdes; ter acesso a informacgdes digitais em uma rede de baixo custo; e estar
atualizadas de forma constante (Oinam e Thoidingjam, 2019)). Desta forma, as bibliotecas
digitais méveis poderdo manter seus usudrios ativos sem causar defasagem em sua
aprendizagem.

A preocupagdo com a qualidade das bibliotecas digitais no contexto mdvel tem
crescido devido ao ndo atendimento das funcionalidades que poderiam ser implementadas
nestas aplicacOes (Franzini; Terras e Mahony, 2019). Desta forma, equipes de
desenvolvimento estariam melhor amparadas com a existéncia de exemplos préticos de
como representar os requisitos funcionais e ndo funcionais destes sistemas. Por exemplo,
Tang (2021) representa o comportamento de feedback dos usudrios moveis em biblioteca
I0S, Android e web. O autor coletou os dados de aspectos relacionados com o uso do
sistema, como: caracteristicas e intengdes do comportamento do usudrio da biblioteca;
a precisdo do comportamento do usudrio da biblioteca; as diferencas e caracteristicas
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de diferentes usudrios; e a tecnologia de atualizacdo dinamica do modelo de andlise
de comportamento do usudrio movel da biblioteca. Segundo o autor, a utilizagdo de
modelos de andlise pode permitir como atender os usudrios com os servigos de envio
de informagdes personalizadas de que precisam.

Em outro trabalho, Shada e Ayu (2018) executaram uma avalia¢do de usabilidade
para mensurar o grau de usabilidade e facilidade de uso de uma biblioteca universitdria
para o contexto movel. De modo geral, a avaliacdo do teste de usabilidade apresentou
resultados satisfatérios em alguns aspectos como: clareza da informacdo, facilidade de
encontrar a informacao e organizacao da informacao.

Ao analisar os trabalhos relacionados, pode-se observar uma caréncia por
trabalhos que apresentem prototipos de bibliotecas digitais que sirvam como exemplo no
desenvolvimento deste tipo de sistemas no contexto mével. Além disso, os trabalhos que
apresentam estes prototipos os fazem de baixa fidelidade, o que dificulta sua utilizagdo em
projetos onde € necessario ter o detalhamento de localizac@o de elementos graficos, cores
a serem utilizadas, tamanho de imagens com relacdo ao tamanho da tela, responsividade,
entre outros. Considerando as necessidades de profissionais desenvolvendo tecnologias
na educagcdo como bibliotecas digitais, na secdo a seguir € apresentado o processo de
criagdo de um protodtipo de alta fidelidade, demonstrando como os requisitos identificados
podem ser apresentados ao usudrio.

3. O Projeto da Biblioteca Digital

3.1. Contextualizacao

A instituicdo UNA-SUS/UFMA ¢é responsavel por atividades de ensino a distancia
dentro da Universidade Federal do Maranhdo. Dentro desta instituicdo existem
vdrios projetos envolvendo vdrios clientes que t€ém por objetivo apresentar programas
educacionais no contexto da saude, turismo, desenvolvimento de tecnologias na educagao,
entre outros. Nesses programas, cursos educacionais sdo desenvolvidos, contendo
diversos recursos educacionais e, quando um curso deixa de ser ofertado, os recursos
nao podem ser mais acessados pelos alunos que ndo se matricularam nele, apenas por
alunos antigos. No entanto, em alguns programas, como os da satide, alguns dos recursos
sdo autocontidos e, com isso, seria possivel apresentd-los de maneira avulsa.

Ap6s se depararem com esta situagdo, e o fato de que o acesso a varios cursos
da instituicdo aconteciam desde dispositivos moéveis (celulares, tablets, etc.), vdrias
reunides com os representantes da institui¢ao foram realizadas para discutir alternativas de
viabilizar o acesso aos recursos avulsos. Numa destas reunides, um dos gerentes da equipe
pedagdgica apontou que a institui¢do ndo estaria focada mais em apenas disponibilizar
cursos.

"0 curso é uma terceira camada, nosso objetivo é que o usudrio possa consumir
os recursos. Caso ele se sinta interessado, ele pode acessar o curso de forma
completa na plataforma.” - Gerente 1 da equipe pedagdgica da instituicdo de ensino
UNA-SUS/UFMA.

Outro ponto citado pelo gerente da equipe de produgdo de recursos educacionais
foi a necessidade de aproximar o aluno dos recursos:

”Nosso objetivo é fazer com que o aluno esteja apenas hd um clique de acessar
o recurso, ndo o obrigando a acessar o curso e buscar por um recurso dentre muitos
outros.” - Gerente 1 da equipe de producgdo da institui¢do de ensino UNA-SUS/UFMA.

Finalmente, dois gerentes (um da equipe de design e marketing e outro da equipe
de producdo) indicaram que um aplicativo mével com a capacidade de permitir o acesso
a alguns dos recursos de maneira avulsa poderia despertar o interesse de possiveis alunos,



aumentando a procura pelos cursos da institui¢do. Isto permitiria afastar alunos que nao
querem fazer os cursos, apenas obter o conteudo, abrindo vagas para alunos realmente
interessados e ndo desistentes.

"0 desenvolvimento de um aplicativo pode permitir o acesso a pessoas de fora
dos cursos. Se limitarmos o total de recursos para estes alunos externos, poderia haver
uma mensagem que informasse o aluno que hd mais recursos disponiveis, mas que para
acessd-los é necessdrio se inscrever nos cursos. Ou seja, hd potencial de que alunos ndo
matriculados se matriculem depois de visitar os recursos do aplicativo.” - Gerente 1 da
equipe de design e marketing instituicao de ensino UNA-SUS/UFMA.

”Acredito que nossos alunos usem a plataforma mais com o objetivo de obter
conhecimento e o aplicativo serd uma forma de aproximar o usudrio ao recurso, o usudrio
pode ndo estar interessado em obter uma certificacdo.” - Gerente 2 da equipe de produgao
da institui¢ao de ensino UNA-SUS/UFMA.

Desta forma, o projeto das bibliotecas digitais mdveis foi pensado como uma
estratégia que permite-se aos alunos da UNA-SUS/UFMA o acesso a estes recursos
da plataforma virtual de aprendizagem. Além disso, alunos externos poderiam acessar
alguns dos recursos da biblioteca e, caso tivessem interesse, poderiam se matricular em
novos cursos da institui¢ao. A proposta da biblioteca digital mével contaria com diversos
objetos educacionais com telas onde o usuario obteria informagdes gerais sobre eles.
Adicionalmente, haveria uma funcionalidade de acesso direto ao conteudo que estaria
disponibilizado externamente, mas sem a necessidade de executar diversos passos dentro
da plataforma da instituicao.

3.2. Coleta de Requisitos

Bibliotecas digitais devem atender aos requisitos de uso do ponto de vista
dos usudrios finais. Para definir uma lista inicial de requisitos a ser refinada, foram
analisadas bibliotecas digitais mdveis atualmente disponiveis na versao brasileira da loja
de aplicativos Google Play Store.

Ao todo, foram selecionadas 20 bibliotecas digitais méveis, garantindo que estas
tivessem 10000 downloads e distribuicdo de notas positivas e negativas. Os sistemas
que foram analisados em maio de 2022 sdo: Kindle - (APPO1); Arvore Livros - (APPO2);
PocketBook reader - (APP03); Deseret Bookshelf - (APP04); Let’s Read - Digital Library
- (APP0S); Skeelo: livros digitais - (APP06); Biblioteca Virtual by Pearson - (APP07);
Ebook Reader - (APP08); Biblion: € gratuita, ¢ de SP - (APP09); Google Play Livros -
(APP10); FBReader - (APP11); Ler livros digitais - Kobo Books - (APP12); Aldiko Next
- (APP13); Glose - (APP14); 50000 eBooks Audio Books (Oodles) - (APP15); Bookplay
- (APP16); Biblioteca Digital Senac - (APP17); Biblioteca Publica Digital - (APP18);
BDEscolar - (APP19); Minha Biblioteca - (APP20).

Para obter os requisitos, os aplicativos foram baixados e explorados e tiveram
suas funcionalidades comparadas, identificando as semelhantes e agrupando-as. Com
essa andlise foi obtida uma lista de 14 requisitos que poderiam ser tteis para desenvolver
um sistema que atendesse os usudrios. A Figura [I| mostra o processo de identificagio de
requisitos funcionais (RF) dentro aplicativo Kindle. O RF10 indica a necessidade de uma
lista de recomendacdes com base no histérico de leitura e topicos de interesse do usudrio
(ver Figura|l|- A). Na Figura|l|- (B e C), podem ser identificados os requisitos RFO1 e
RFO03, respectivamente, pois ha uma tela que contém informagdes gerais sobre o recurso
e outra em que o usudrio pode fazer uma busca por um recurso que esteja presente no
catalogo da loja. Finalmente, o RF14 esta exemplificado na Figura [I|- (D) onde hd uma
funcionalidade de deixar uma avaliagdo e comentarios sobre o recurso.
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Figura 1. Tela de inicio com recomendacdes, descri¢do do recurso, busca por recurso, avaliagdo do recurso

As Tabelas [l|e [2| apresentam a lista de requisitos identificados e a associacao
destes requisitos com os aplicativos analisados. Como pode ser observado, aplicativos
com o mesmo ndmero de requisitos podem ter notas diferentes dependendo de como estes
sdo apresentados ao usudrio (ver APPO1, APP14, APP18 e APP19, com notas variando
de 4,9 a 2,3). Portanto, o design da interface pode fazer a diferenca entre uma avaliagao
positiva ou negativa da biblioteca digital mével.

Tabela 1: Requisitos identificados com base na analise das
funcionalidade de 20 bibliotecas digitais da Play Store

Cédigo | Descricao do Requisito

RFO1 | O sistema deve fornecer as principais informacdes basicas de cada recursos,
como: Titulo, Resumo, Autor(es), Avaliacdo, Imagem de capa
RF02 | O sistema deve conter um catdlogo de recursos
RF03 | O sistema deve permitir busca de por um recurso dentro do catidlogo
RF04 | O sistema deve apresentar informagdes sobre Termos e Condi¢des de Uso
RF05 | O sistema deve fornecer um dicionario
RF06 | O sistema deve permitir criar, editar e destacar notas/comentarios
RFO7 | O sistema deve ter uma se¢ao de recursos favoritos
RF08 | O sistema deve ter uma se¢do com histérico de leitura para facilitar o acesso
a recursos que ja foram ou estdo sendo consumidos no momento
RF09 | O sistema deve apresentar uma lista de novidades
RF10 | O sistema deve apresentar uma lista de recomendacoes
RF11 | O sistema deve apresentar informagdes sobre as estatisticas de consumo
RF12 | O sistema deve ter funcionalidade que engajem, como competicio e
gamificacao
RF13 | O sistema de permitir o consumo de recursos offline

RF14 | O sistema deve permitir que o usudrio avalie o recurso

3.3. Desenvolvimento do Protétipo

Os protétipos sdo desenvolvidos com o objetivo de comunicar ideias para os
principais interessados no produto final (Buchenau e Suri, 2000). No projeto da biblioteca
digital da instituicdo UNA-SUS/UFMA, o protétipo foi desenvolvido com objetivo de
agrupar ideias e apresentar para os envolvidos no projeto. Composto por uma série de
equipes, a UNA-SUS/UFMA tinha diversos pontos de vista sobre como a biblioteca seria
implementada. Consequentemente, varias versdes foram desenvolvidas com o objetivo
de atender aos requisitos identificados e as especificidades da organizacao solicitante da
biblioteca.

Para o desenvolvimento do protétipo foi aplicada uma adaptagdo da metodologia
proposta por Floyd et al. (1984), seguindo as seguintes etapas: (a) determinagdo de quais
funcionalidades o protétipo deve apresentar; (b) construcdo do protétipo usando como
base a etapa anterior; (c) validag@o por parte dos solicitantes da aplicacao; (d) refinamento
do protétipo para atender as demandas identificadas durante a validacgao.



Tabela 2: Relacionamentos dos requisitos com os aplicativos

analisados
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Utilizando como base os requisitos identificados a partir da analise de bibliotecas
digitais existentes na Secdo 3.2, foi construida uma primeira versao do prototipo. Esta
versao foi validada para entender quais eram os pontos positivos na visao do cliente e que
alteracoes ele solicitaria a equipe desenvolvedora.

O protétipo foi desenvolvido utilizando a plataforma gratuita Figmar Nesta
plataforma, € possivel criar prototipos de alta fidelidade que s@o uma representaciao
interativa do aplicativo e apresenta maior semelhanca com o design final em termos de
detalhes e funcionalidade. Os protétipos podem ser definidos em termos de componentes
e os mesmos, quando aprovados, podem ser utilizados pela equipe de desenvolvimento
para iniciar a implementacdo e testar se o sistema atende aos requisitos definidos. Na
secdo a seguir serdo apresentadas as versoes dos prototipos e validagdo dos mesmos com
os solicitantes da biblioteca digital mével.

4. Resultados e Discussao

As Figuras [2| e |3| apresentam a primeira e segunda versdao do prototipo,
respectivamente. A primeira versdo foi construida com base nos requisitos identificados
durante a andlise dos aplicativos concorrentes € nas reunides iniciais de defini¢do
da biblioteca com as equipes solicitantes da UNA-SUS/UFMA. As funcionalidades
aprovadas para implementacdo na biblioteca no contexto deste projeto foram: RFOI,
RF02, RF03, RF04, RF06, RFO7, RF09, RF10, RF11, RF12 e RF14. Os resultados dos
processos de definicao dos requisitos especificos para esta biblioteca e da validaciao do
protétipo serdao apresentados a seguir.
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Figura 2. Telas da versdo inicial: inicio, recurso, avaliagdo e pesquisa de recursos

Os requisitos que nao foram considerados da andlise dos aplicativos foram o
RF05, RFO8 e RF13. Com relacdo ao RF13 (O sistema deve permitir o consumo de
recursos offline), vale ressaltar que os gerentes da UNA-SUS/UFMA sugeriram acessar 0s
recursos diretamente do Ambiente Virtual de Aprendizagem sem a necessidade de Login,
para reduzir o tempo de desenvolvimento da biblioteca ao ndo precisar implementar
diversos leitores de conteido na mesma. Além disso, embora seja possivel baixar
recursos simples, como Videos, Podcasts, PDFs, etc., como alguns recursos como jogos
e recursos multimidia interativos s6 funcionam no AVA, optou-se inicialmente pela ndo
implementagdo do RF13, para ndo impedir o acesso a alguns recursos e também diminuir
o tempo de desenvolvimento. Com relacio ao RF0O5 que trata sobre fornecimento de
diciondrio, este requisito faz sentido para recursos textuais baixados na biblioteca, pois
estes seriam visualizados no leitor de arquivos da prépria biblioteca. Como foi definido
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Figura 3. Telas da versdo final: inicio, recurso, avaliagio e pesquisa de recursos

que, inicialmente, os recursos nao seriam baixados, optou-se pela ndo implementacao
do RFOS5. Finalmente, com relacdo ao requisito RFO8 (O sistema deve ter uma se¢do
com histdrico de leitura para facilitar o acesso a recursos que ja foram ou estdo sendo
consumidos no momento), optou-se pela ndo implementacdo, pois como 0s recursos
seriam consumidos externamente, nao haveria garantia do consumo do recurso quando
o usudrio saisse do aplicativo para acessar o recurso a ser consumido.

Com relagdo a validacdo do prototipo, foi realizada uma reunido onde os
representantes de todas as equipes solicitantes do aplicativo (alta gestdo, pedagogico,
design grafico, marketing, producdo de recursos e tecnologia da informacgdo)
compareceram. Um dos pedidos da equipe solicitante foi de que na pagina inicial do
aplicativo, ficasse exposta a quantidade de recursos por formato para que os alunos que
se interessarem por um tipo especifico de conteudo pudessem encontri-los diretamente.
Desta forma, a tela inicial proposta na Figura[2]- (A) foi alterada para a tela da Figura 3] -
(A). As citagdes a seguir descrevem as alteragdes solicitadas.

"Eu colocaria mais uma sec¢do ’Recursos Disponiveis’. Com estatisticas de
recursos, por exemplo, no formato PDF temos este niimero de recursos, no formato video
temos esta quantidade de recursos”. - Participante 1

”Poderiamos usar icones. Estd funcionalidade jd existe em outros sistemas da
nossa instituicdo.” - Participante 2

As telas de recurso também foram objeto de pauta das reunides. Um dos
participantes mencionou a necessidade de visualizar o curso para o qual o recurso faz
parte. Assim, um usudrio poderia consumir os recursos € conhecer mais sobre o curso.
Para atender esta solicitacdo, foi criado um botdo que iria diretamente para o curso no
Ambiente Virtual de Aprendizagem, ao invés de uma tela com dados do curso na mesma
biblioteca. Desta forma, a tela inicial proposta na Figura[2]- (B) foi alterada para a tela da
Figura[3]- (B). As citagdes a seguir descrevem as alteracdes solicitadas.

"E importante que o usudrio tenha a informagdo sobre a qual curso aquele
recurso estd vinculado. Acredito que dentro da tela do recurso deva existir um link para
que o curso seja acessado.” - Participante 1

”Em algum momento deve ser mostrada a vinculag¢do do recurso ao curso, essa



ideia é boa até como forma de propaganda para o curso. Ao clicar na op¢do de "Ver
mais’ ele é levado a plataforma e conhece o curso.” - Participante 1

Visando praticidade no acesso ao recurso, uma tela onde todos os recursos
estariam dispostos foi desenvolvida. Dentro dela, pensou-se em uma forma de buscar
recursos no catalogo pelo nome dos mesmos. Em discussdes percebeu-se a necessidade
de adicionar um novo filtro a essa pesquisa, o que permitiria a filtragem pelo formato do
recurso. Nesta tela estariam implementadas duas abas, uma onde seriam apresentados
todos os recursos junto as opc¢des de busca; e outra aba de nome “Ver Categorias”, onde
estes objetos educacionais estariam divididos em secdes como: recomendados, dltimos
recursos consumidos e os formatos dos recursos. Desta forma, as telas iniciais propostas
na Figura2]- (C-D) foram alteradas para as telas da Figura[3]- (C-D). As cita¢des a seguir
descrevem as alteracdes solicitadas.

”Nesta tela estardo dispostos todos os recursos, nela poderia ter a op¢do de filtrar
por formato do recurso.” - Participante 2

”Ndo seria repetitivo essas duas abas? Acho que poderiamos retirar esses filtros
pois jd estardo na aba de "Ver Categorias’.” - Participante 3

... € importante manter uma flexibilidade. Um usudrio mais experiente pode
utilizar os filtros presentes na aba ’Ver Tudo’ assim que entrar nesta tela reduzindo o
tempo de busca, evitando uma pesquisa que pode ser demorada. Por outro lado, pode ser
mais interessante para usudrios que ndo estejam ainda familiarizados com a plataforma
usar a aba "Ver Categorias’ e, dessa forma, contar com as indicacoes do aplicativo.” -
Participante 4

”Concordo com a primeira observacdo, pensando em despoluir a tela, mas é
interessante manter essas duas op¢oes considerando os variados tipos de experiéncia do
nosso usudrio.”. - Participante 5

Ap6s a finalizagao do processo de validacdo, a versao 2 do protétipo apresentada
para os clientes (ver Figura [3) foi aprovada. Esta proposta estd sendo desenvolvida e
pretende-se desenvolver um conjunto de bibliotecas com recursos distintos para diversas
areas de ensino da instituicio UNA-SUS/UFMA. Leitores interessados podem acessar a
versdo final do protétipoﬂEt

5. Conclusoes
O presente trabalho teve como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento

de um protétipo de uma biblioteca digital. A biblioteca digital movel foi solicitada pela
UNA-SUS/UFMA atrelada a Universidade Federal do Maranhdo que fornece cursos de
formacdo em diversas areas do conhecimento.

Apesar do conjunto de requisitos identificado na andlise de aplicativos
concorrentes para este sistema, nem todas as funcionalidades elencadas foram adicionadas
a versdo final. Além disso, outros requisitos foram atendidos e novas formas de
implementar os requisitos ganharam aprovacao da institui¢ao solicitante. Por exemplo,
uma forma diferente de filtrar e encontrar os recursos.

Ap6s discussdes e reunides entre os desenvolvedores do protétipo e das equipes
interessadas no projeto, foi possivel construir um artefato que atendesse as necessidades
de todos os envolvidos. Também foi possivel compreender que o aplicativo ndo precisaria
contar com todas as funcionalidades dos aplicativos similares para atender os objetivos
da organizacdo e/ou ter uma nota positiva, visto que existem aplicativos no contexto de
bibliotecas digitais que possuem menos funcionalidades e notas acima de 4 estrelas nas
lojas de aplicativos.

Protétipo Completo da Biblioteca: clique jaquil
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Como trabalho futuro, espera-se concluir o desenvolvimento do aplicativo para as
plataformas Google Play e Apple Store e realizar futuras avaliagcdes com o sistema em
funcionamento, obtendo a opinido do ponto de vista dos alunos que o utilizem. Espera-se
com este trabalho apoiar as institui¢des de ensino superior e equipes de desenvolvimento
de software que tenham interesse em desenvolver tecnologias educacionais no contexto
de bibliotecas digitais moveis.
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