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RESUMO

Este trabalho aborda a crescente problematica da procrastinagdao na
sociedade contemporanea, especialmente entre estudantes universitarios, que
frequentemente enfrentam desafios académicos, profissionais e pessoais devido a
esse comportamento disfuncional. Com o intuito de oferecer uma solugao inovadora,
propde-se a criagdo de uma interface grafica, fundamentada em teorias e evidéncias
cientificas, direcionada a auxiliar contra a procrastinagdo. O foco estd na
compreensao aprofundada dos principios de UI/UX em conjunto das técnicas de
gerenciamento de tempo, o Método Pomodoro e a Matriz de Eisenhower, adaptadas
para atender as necessidades especificas do publico de Jodo Pessoa/PB. Para isso,
sera utilizado a metodologia de Preece et al. (2005), “Design Centrado no Usuario”
que tem como base 4 etapas e que sera utilizada para a construgao da interface.
Dessa forma, o trabalho busca ndo apenas mitigar a procrastinagdo, mas também
proporcionar aos usuarios uma ferramenta eficaz e acessivel para aprimorar sua

eficiéncia diaria e superar esse habito prejudicial.

Palavras-Chave: Procrastinagéo, Interface Grafica, Tecnologia, Gestdo de

Tempo, Design Grafico.



ABSTRACT

This work addresses the growing problem of procrastination in contemporary
society, especially among university students, who often face academic, professional
and personal challenges due to this dysfunctional behavior. In order to offer an
innovative solution, we propose the creation of a graphical interface, based on
theories and scientific evidence, aimed at combating procrastination. The focus is on
an in-depth understanding of UI/UX principles together with time management
techniques, the Pomodoro Method and the Eisenhower Matrix, adapted to meet the
specific needs of the public in Jodo Pessoa/PB. For this, the methodology of Preece
et al. will be used. (2005), “User-Centered Design” which is based on 4 steps and
will be used to build the interface. In this way, the work seeks not only to mitigate
procrastination, but also to provide users with an effective and accessible tool to

improve their daily efficiency and overcome this harmful habit.

Keywords: Procrastination, Graphic Interface, Technology, Time Management,

Graphic Design.
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1. INTRODUGCAO

A procrastinagdo € um comportamento complexo que envolve a
postergacao intencional e crénica de tarefas, comprometendo o cumprimento
de metas e prazos estabelecidos. A procrastinacdo nao é apenas uma questao
de gestdo do tempo, mas também esta relacionada a fatores cognitivos,
emocionais e comportamentais (FERRARI, 1995). Isso ressalta a necessidade
de adotar estratégias abrangentes para combater a procrastinagdo, que vao
além de técnicas de gestdo do tempo, e que consideram aspectos psicoldgicos
e comportamentais para lidar efetivamente com esse desafio.

Com base nos estudos de Ferrari, J. (1995), é possivel enxergar a clara
correlagao significativa entre a eficiéncia do planejamento das tarefas e do
gerenciamento de tempo para um maior desempenho nas atividades. Essa
relagdo indica que individuos que demonstram habilidades mais eficazes no
planejamento tendem a experimentar um maior nivel de satisfagdo em suas
atividades, sendo esta uma importante ferramenta para o combate a
procrastinagao.

Somado a isso, um estudo exploratdrio realizado com 173 estudantes na
Universidade Confessional, particular, do interior do Estado de Sao Paulo,
informa que 82% dos estudantes entrevistados afirmaram adiar compromissos,
atividades ou a¢des. Quando questionados sobre os motivos que os levavam a
procrastinar, os estudantes mencionaram a falta de tempo como o motivo mais
comum, seguido pela insatisfagdo em realizar a atividade, auséncia de critério
para adiamento e dificuldade em realizar a tarefa. (SAMPAIO, BARIANI. 2011).

Esses resultados corroboram estudos anteriores realizados em outros
paises, que indicam um aumento preocupante da procrastinagdao entre
estudantes, além de destacarem a importancia de se abordar a procrastinagao
de maneira efetiva, tanto em termos de desenvolvimento de estratégias
pessoais de gerenciamento do tempo quanto da motivagao.

Assim, para resolver tais dificuldades, métodos e técnicas distintas para
a gestao de tempo e de atividades sdo empregados por pessoas globalmente.
Essas abordagens visam promover a eficiéncia, organizacéo e produtividade
no cumprimento de tarefas e metas estabelecidas. Dentre os diversos métodos
existentes, destacam-se o Método Pomodoro criado por Francesco Cirillo

(2006) e a Matriz de Eisenhower criada por Dwight Eisenhower e explicada por
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Stephen Covey (2017). Essas abordagens possuem suas particularidades e
fundamentos tedricos especificos, mas compartilham o objetivo comum de
aprimorar a gestao e organizagdo do tempo, priorizar tarefas e minimizar a
procrastinagcao. Outros métodos como livrar-se de distragdes e o sistema por
tras da motivacao e da recompensa das atividades, também sédo extremamente
valiosos para o presente trabalho.

O método Pomodoro é fundamentado na estratégia que se apoia em
periodos de tempo delimitados, nos quais se concentra a atengao na realizagao
de uma determinada atividade, intercalados por intervalos de descanso. Por
sua vez, a Matriz de Eisenhower propde a organizagéo de tarefas conforme o
seu grau de importancia e urgéncia, de maneira a tornar o processo de
visualizagdo das demandas mais funcional e objetivo.

A utilizacdo dessas técnicas em ambientes tecnoldgicos é essencial
devido a natureza dindmica e interativa dessas ferramentas. Ao incorpora-las
em aplicativos, facilitamos a aceitacéo e utilizacdo por parte das pessoas. Isso
demanda uma compreensao clara dos principios fundamentais do design de
interacdo (um campo de estudo do design grafico) e a habilidade de adapta-los
as necessidades dos usuarios. Para isso, o design de interagdo busca
aprimorar a interagdo humana com a tecnologia, focando na experiéncia do
usuario e na criagao de interfaces que sejam eficazes e envolventes. Assim, a
aplicagdo desses meétodos no cenario digital busca ndo apenas aumentar a
eficiéncia, mas também aprimorar a experiéncia ao disponibilizar ferramentas
praticas e integradas as suas rotinas online.

Além disso, a utilizagao de tecnologias digitais e aplicativos moveis tem
sido amplamente explorada como estratégia para auxiliar na modificagcao de
comportamentos disfuncionais. Segundo Cugelman et al. (2013), aplicativos
podem ser eficazes na promog¢ao da autorregulagdo, ao fornecerem recursos
como lembretes, acompanhamento de metas, feedback e técnicas de
gerenciamento do tempo. Dessa forma, a criagcdo de um aplicativo especifico
para auxiliar contra a procrastinacdo se mostra pertinente, pois pode oferecer
ferramentas e estratégias que auxiliem os individuos a superar esse
comportamento indesejado.

Com base nessas contribuicbes tedricas, o presente estudo visa
explorar a criagdo de uma interface grafica de um protétipo de um aplicativo,

através do design grafico que combine as melhores praticas e estratégias
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identificadas para ajudar os usuarios a enfrentarem a procrastinacédo e
promoverem a autorregulagao.

Dentro do escopo pratico deste projeto, surge a imperativa necessidade
de implementar métodos eficazes contra a procrastinagédo. Essa exigéncia
pratica se conecta diretamente aos principios fundamentais de Ul/UX (Interface
do usuario e Experiéncia do usuario, em portugués), essenciais para construir
uma interface de aplicativo que ndo apenas aborda a procrastinacdo de
maneira funcional, mas também proporciona uma experiéncia envolvente ao
usuario.

A criacdo da interface do aplicativo ira utilizar a abordagem
metodoldgica “DCU” de Preece et al. (2005), que contém 4 etapas sendo elas:
a "Pesquisa", que envolve a coleta abrangente de informagdes sobre o
problema, necessidades dos usuarios e contexto do projeto. Em seguida, a
"ldeagao”, na qual sdo geradas diversas solugdes criativas. A terceira etapa € a
"Prototipacao”, onde as ideias se transformam em protétipos interativos para
testes. Por fim, na etapa de "Avaliacdo", a usabilidade do protétipo é
rigorosamente analisada, garantindo que o design atenda efetivamente as
necessidades dos usuarios.

Por fim, acredita-se que o desenvolvimento desse aplicativo para
combater a procrastinagado possa ser uma ferramenta valiosa para auxiliar os
individuos a gerenciarem seu tempo de forma mais eficiente, superarem

obstaculos procrastinatérios e aumentarem sua produtividade.
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2. Objetivos

2.1 Objetivo geral

Desenvolver um protétipo de interface de um aplicativo que auxilie no

combate a procrastinacdo para estudantes universitarios da cidade de Joao

Pessoa utilizando métodos de foco e estudo.

2.2 Objetivos especificos

e Compreender o método Pomodoro e a Matriz de Eisenhower

e Entender os principios do UX/UI na elaboragao de uma interface grafica

e Entender os principios do design da interagao para o desenvolvimento e

construgao da interface para aplicativo
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 Tecnologia e procrastinagao

A procrastinagao, segundo o dicionario Houaiss (2009), é definida como
o ato de "transferir para outro dia ou deixar para depois; adiar, delongar,
postergar, protrair". No entanto, essa definicdo ndo captura completamente a
complexidade desse comportamento. A procrastinacdo nao se resume a
simplesmente ndo fazer nada; muitas vezes envolve a realizagdo de tarefas
simples e menos significativas, como apontar um lapis ou fazer uma lista de
compras, como destacado por Perry (2012). Essas agées menores sao usadas
como uma forma de escapar de tarefas mais importantes em termos de
relevancia e importancia.

Essa complexidade do comportamento procrastinatério tem sido objeto
de estudo e anadlise, uma vez que pode ter impactos significativos na
produtividade e no alcance de objetivos pessoais e académicos. Ao
analisarmos a pesquisa realizada por Sampaio e Bariani (2011), que visava
compreender os efeitos da procrastinacdo em estudantes universitarios,
evidencia-se a existéncia de diversas razbes subjacentes a esse
comportamento. Primeiramente, dois fatores destacam-se: a data de entrega
das tarefas (quando) e a falta de tempo disponivel para sua realizagédo
(porqué). Estes aspectos representam o contexto temporal no qual a
procrastinacado ocorre, com estudantes frequentemente adiando tarefas devido
a pressao do prazo e a sensagao de que nao dispdem de tempo suficiente para
executa-las de forma adequada.

Adicionalmente, os resultados da pesquisa revelaram outras causas
significativas da procrastinagéo. Entre elas, foi evidenciada a manifestacéo de
cansaco, resultante de um esforgco prolongado ou de atividades anteriores, que
pode levar os estudantes a adiar tarefas em busca de descanso. A insatisfacao
com a natureza da tarefa também emergiu como um fator relevante, uma vez
que os alunos podem postergar atividades que consideram desinteressantes
ou desafiadoras demais.

De maneira geral, os resultados apontaram que, independentemente da
frequéncia e intensidade, a procrastinagdo parece ser uma constante no

cotidiano desses alunos. Conduzindo a uma compreensao fundamental de que
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€ necessario um cuidado especial na abordagem desse comportamento, uma
vez que ele pode afetar negativamente o desempenho académico e a
qualidade de vida.

No estudo de Ferrari (1995), € possivel entender que a procrastinagao é
um fator de personalidade associado de forma ampla a ansiedade, depressao e
visbes negativas de si mesmo. Essa tendéncia de adiar tarefas esta
relacionada a tragos e caracteristicas do individuo que contribuem para um
padrao de comportamento procrastinatorio. Essa relagao entre procrastinagao,
ansiedade, depressao e percepgdes negativas de si mesmo ressalta a
importancia de abordar a procrastinacdo ndo apenas como um problema de
gestao do tempo, mas também como um aspecto relevante da saude mental e
do bem-estar psicoldgico.

Somado a isso, Steel (2007) fala sobre a procrastinagao crénica sendo
um fendmeno que afeta muitos individuos em diferentes aspectos de suas
vidas. Essa condi¢ao vai além do simples adiamento ocasional e se manifesta
como um padrdo de comportamento recorrente, que pode resultar em
consequéncias significativas. A procrastinagdo cronica, segundo um estudo
feito pelo The New York Times' (2019), ndo apenas prejudica o desempenho
académico, mas também tem efeitos mensuraveis e prejudiciais em nossa
saude mental e fisica. Isso inclui o desenvolvimento de estresse cronico,
angustia psicoldgica generalizada e uma diminuicdo na satisfagdo geral com a
vida.

Reconhecendo a gravidade dessa questdo, membros do Conselho de
Coaches da Forbes? (2022) compartilharam um artigo com estratégias valiosas
para superar a procrastinagao crénica e manter o foco nos estudos. Estas
incluem a definicdo de uma prioridade diaria, a reconexdo com os valores
pessoais, 0 desenvolvimento de estratégias para quebrar padrées de
procrastinacdo e o0 conhecimento das prioridades criticas. Além disso,
sugere-se comecgar a introduzir métodos eficazes de concentragdo e

produtividade ao executar suas tarefas, além de utilizar a tecnologia a seu

! Disponivel em:
<https://www.nytimes.com/2019/03/25/smarter-living/why-you-procrastinate-it-has-nothing-to-do
-with-self-control.html>  acesso em: 25/09/2023

2 Disponivel em:
<https://www.forbes.com/sites/forbescoachescouncil/2022/03/25/11-smart-and-simple-ways-to-o
vercome-chronic-procrastination/?sh=5¢11d1461257> acesso em: 25/09/2023
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favor. Essas orientagdes oferecem um arsenal de ferramentas para auxiliar
contra a procrastinagao crénica e maximizar a produtividade académica.

Seguindo para outro fator da procrastinagao, as distragdes, Perry (2012,
p.25) afirma que “o computador também é a perdigdo para o procrastinador,
porque ajuda a perder tempo em tentadoras e faceis buscas sem sentido. Os
grandes problemas s&o trabalhar com e-mail e navegar na internet.” Isso posto
em 2023, o celular seria um contratempo ainda maior, visto que a média de uso
diario dos brasileiros € uma das maiores do mundo, sendo de 5.4 horas em
2021, segundo os dados levantados pela State of Mobile 20223, relatério anual

produzido pela App Annie.

Figura 1: Infografico State of Mobile

Fonte: hitps://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2022/.

A crescente utilizagdo de dispositivos moveis, como smartphones, tem
levado a um preocupante aumento na quantidade de informacbes e
notificagdes. O psiquiatra Augusto Cury (2004) aborda a Sindrome do
Pensamento Acelerado como uma questdo relevante na vida dos jovens,
principalmente atualmente em meio a era digital. Ele descreve como esse
fendbmeno afeta negativamente a capacidade de concentragao, resultado da
sobrecarga constante de informag¢des que os jovens enfrentam em sua rotina.
Esse excesso culmina em uma clara redug¢ao na capacidade de foco e atencao,
que frequentemente contribuem para a procrastinagdo entre os estudantes,
tornando ainda mais desafiador o gerenciamento eficaz do tempo dedicado aos

estudos.

% Disponivel em: https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2022/
Acesso em: 4 jun. 2023
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Somado a isso um estudo feito pela Universidade Estadual da Florida*
(2015), os pesquisadores analisaram como as notificacbes de smartphones
afetam o desempenho em tarefas de atencao. Os participantes foram divididos
em grupos, alguns recebendo chamadas ou mensagens de texto, enquanto
outros nao foram interrompidos. Os resultados mostraram que aqueles que
receberam notificagdes cometeram mais erros nas tarefas de computador, com
uma probabilidade de erro trés vezes maior do que os né&o interrompidos.
Essas descobertas sao consistentes com estudos anteriores, sugerindo que
receber notificagcdes, mesmo sem responder a elas, pode ser muito distrativo
para os estudantes.

Com isso, a necessidade de combater as distragdes provenientes de
aplicativos mdveis é uma resposta ao reconhecimento do impacto prejudicial
que essas distracbes podem ter sobre a produtividade e a capacidade de
concentragdo dos estudantes. O avango tecnoldgico e a ampla disponibilidade
de aplicativos de midias sociais, jogos e entretenimento transformaram os
celulares em fontes significativas de distragdo durante as atividades
académicas. As constantes notificagcbes de mensagens, atualizagbes e alertas
desses aplicativos podem interromper o fluxo de estudos, prejudicar a atengéo
e estimular a procrastinacgéo.

Uma das solugdes para esse desafio reside em bloquear essas
distragdes causadas por outros aplicativos moéveis, permitindo que os
estudantes criem ambientes propicios para concentragao e foco. Essa medida
estratégica possibilita que eles utilizem seu tempo e energia com eficiéncia na
execucgao de suas tarefas académicas, evitando interrup¢cdes desnecessarias e
retomando o controle sobre o uso do celular durante o estudo.

Em resumo, o controle das distragcdes tecnoldgicas, especialmente
relacionadas ao uso do celular, € um dever essencial no sucesso académico
dos estudantes. Com o aumento do uso de dispositivos médveis, € essencial
que os estudantes estejam cientes dos desafios que as distragdes tecnoldgicas
podem representar e adotem medidas praticas, como técnicas para gerenciar o

tempo, para melhorar sua concentragao e produtividade durante os estudos.

4 Disponivel em:

<https://news.fsu.edu/news/education-society/2015/07/15/cell-phone-alerts-may-be-driving-you-
to-distraction/> acesso em: 29/09/2023
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3.1.1 Técnicas de Gerenciamento de Tempo

No mundo académico, a capacidade de manter o foco e gerenciar o
tempo de forma eficaz é essencial para o sucesso dos estudantes. Para
enfrentar os desafios da procrastinacdo e da falta de concentracdo, uma
variedade de técnicas e estratégias tém surgido ao longo do tempo. Estas
incluem o método Pomodoro, a criacdo de listas de tarefas e a aplicagao da
matriz de Eisenhower. Neste segmento, serdo exploradas essas abordagens e
como elas podem auxiliar os estudantes na melhoria de sua concentragao,
produtividade e gestdo do tempo, contribuindo para um ambiente propicio ao
aprendizado e ao sucesso académico.

Considerando o aspecto da gestdo do tempo do estudante, podemos
evidenciar uma poderosa técnica para administrar do tempo, sendo ela a
técnica pomodoro, explicada por Francesco Cirillo (2006), que fundamenta-se
na concepgao de fragmentar a atividade a ser feita em periodos temporais
preestabelecidos, denominados "pomodoros", seguidos de curtos momentos de
pausa. Essa abordagem promove o gerenciamento do tempo, alivio da
ansiedade, reducdo do cansago mental e melhoria da qualidade do trabalho,
resultando em maior produtividade.

Segundo o autor, essa técnica € uma ferramenta simples que se baseia
em trés pilares, sendo a primeira uma perspectiva alternativa em relacdo a
administracdo do tempo proporcionando uma reducdo da ansiedade, a
segunda uma utilizagdo mais eficiente das capacidades mentais podendo
alcancar uma maior nitidez de raciocinio e um maior nivel de atencédo e a
terceira uma adocao de ferramentas mais acessiveis e de facil utilizagao, que
reduzem a complexidade na aplicagdo da técnica. Essas conclusdes sugerem
que abordagens inovadoras e estratégias bem planejadas podem promover um
melhor aproveitamento do tempo e uma gestao mais eficiente das atividades.

Em uma analise realizada pela empresa Adobe® (s.d.), é esclarecida a
origem e a aplicagdo do meétodo denominado "Pomodoro". O termo foi
formulado em virtude do uso de um cronémetro em forma de tomate, sendo
que a palavra "pomodoro" significa "tomate" em italiano. Quanto a técnica em

si, esta se caracteriza pelo seguinte procedimento: a selegcdo de uma tarefa, a

5 Disponivel em:

<https://www.adobe.com/uk/acrobat/lead/discover/pomodoro-technique.html>
acesso em: 15/09/2023
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configuragdo de um cronémetro para um periodo de 25 minutos, a dedicacao a
tarefa até o término do referido intervalo, a marcacao de um ciclo de trabalho
concluido, seguido por um intervalo de cinco minutos. Apds a concluséo de

quatro ciclos de trabalho (Pomodoros), é recomendada uma pausa mais

extensa, com duracao entre 15 e 30 minutos.

Figura 2: Técnica Pomodoro
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Fonte:

https://blog.alicerceedu.com.br/educacao-para-todos/seu-filho-mais-focado-nos-estudos-conhec

a-a-tecnica-pomodoro/

A Técnica Pomodoro tem sido adotada de forma crescente por
profissionais em diversas areas, que reconhecem seus beneficios na promogao
da concentracdo e na reducio das interrup¢cdes no ambiente de trabalho. Um
exemplo disso € um artigo da Forbes escrito por Bryan Collins® (2020), no qual
0 mesmo conta sua experiéncia utilizando o método e enfatiza que qualquer
um que sofre de procrastinacdo pode se beneficiar dele. Assim, a ampla
aceitacao e aplicagao da Técnica Pomodoro refletem seu potencial em auxiliar
nao apenas estudantes, mas também profissionais, a alcangarem niveis mais
elevados de eficiéncia e produtividade em suas atividades diarias.

Ao aplicar a Técnica Pomodoro ao processo de aprendizado, os
estudantes podem colher varios beneficios significativos. Primeiramente, a

fragmentacdo das tarefas em periodos de 25 minutos, seguidos por pausas

6 Disponivel em:
https://www.forbes.com/sites/bryancollinseurope/2020/03/03/the-pomodoro-technique/?sh=54dc
f07a3985

Acesso em: 15/09/2023
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curtas, promove uma concentracdo intensa e direcionada. Isso é
particularmente 0til para evitar distragdes comuns durante o estudo, como
midias sociais, notificacbes de dispositivos ou pensamentos dispersos. Além
disso, essa abordagem pode aumentar a retengdo de informagdes, uma vez
que a mente esta mais focada e alerta durante os Pomodoros.
Ademais, uma outra técnica para gerenciar o tempo e evitar a
procrastinacao € a criagao de lista de tarefas. Ela se tornou uma ferramenta
indispensavel para estudantes e qualquer pessoa que busca otimizar sua

produtividade e organizar suas tarefas diarias. Segundo Perry (2012),

A funcgéo principal da lista de tarefas diaria é dar ao procrastinador a
experiéncia de riscar tarefas quando sdo terminadas. Fazer uma
marca ao lado do item, ou risca-la de uma forma floreada, nos da um
pequeno impulso psicolégico. Ajuda a pensar em nds mesmos como
realizadores, conquistadores — e nao lerdos preguigosos. Isso nos da
impeto psicoldgico. (PERRY, 2012, p.19)

Assim, a medida que vocé conclui as tarefas listadas, ha uma sensacgao
de realizagdo. Marcar as tarefas como concluidas na lista proporciona um
senso tangivel de progresso, o que pode ser altamente motivador. Isso cria um

ciclo positivo que reduz a probabilidade de procrastinagao.

Figura 3: Lista de tarefas
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Lista de Tarefas
[l  Preparar resumo
| Fazer anotagies
| Completar a leitura
1 Enviar e-mail

[0 Clube de estudos

Fonte: O autor (2023)



18

Além disso, essa ferramenta ndo apenas proporciona uma visao clara
das responsabilidades diarias, mas também serve como um guia que direciona
nosso foco e energia para as atividades prioritarias. Ao dedicar esforgos para
priorizar e organizar as tarefas, surge a oportunidade de explorar um equilibrio
dindmico entre elementos como urgéncia e importancia, estimulando uma
potencial gestdo mais eficaz do tempo. Somado a isso, a matriz de
Eisenhower pode elevar a eficacia da lista de afazeres a um novo patamar.

A técnica chamada “Matriz de Eisenhower” pode ser combinada com a
lista de tarefas para se tornar uma pega chave para gerenciar melhor suas
tarefas e seu tempo. A Matriz de Eisenhower é uma ferramenta altamente
eficaz para a organizagao das tarefas diarias, inspirada pelas palavras do
ex-presidente dos Estados Unidos, Dwight D. Eisenhower, que destacou a
diferenga entre o que é "urgente" e o que é "importante". Essa matriz tem como
objetivo classificar as tarefas com base nesses dois critérios fundamentais,
auxiliando as pessoas na gestdo do tempo e na priorizagdo das atividades do
dia a dia (COVEY, 2017).

De acordo com uma pesquisa conduzida pela Microsoft’ (2023), a matriz
divide as tarefas em quatro categorias distintas. No topo estdo as tarefas
"Urgentes", que exigem acdo imediata, frequentemente devido a prazos
apertados ou questdes criticas. Ao lado delas estao as tarefas "Nao Urgentes",
que, embora nao tenham prazos iminentes, desempenham um ponto crucial na
realizacdo de metas a longo prazo. No extremo oposto, encontram-se as
tarefas "Nao Importantes”, que geralmente representam distracbes ou
atividades de baixa relevancia, e as tarefas "Urgentes e Nao Importantes”, que
sdo, em grande parte, interrupgdes indesejadas. A Matriz de Eisenhower
oferece uma abordagem estruturada para priorizar tarefas com base em sua
importancia e urgéncia, facilitando a gestdo do tempo e a tomada de decisdes

mais eficazes.

! Disponivel em:
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-365-life-hacks/organization/how-to-use-the-eisenhow
er-matrix
acesso em: 29/09/2023



19

Figura 4: Matrix de Eisenhower
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Fonte: https://hive.com/blog/eisenhower-matrix/

Considerando a pesquisa anteriormente mencionada, € relevante
destacar que o Figma, uma renomada plataforma de design colaborativo,
também contribuiu para a compreenséao e divulgacado dos beneficios da Matriz
de Eisenhower. Em seu artigo® dedicado ao tema, o Figma enfatiza como esse
método tem uma funcdo de destaque na capacidade de definir prioridades,
agilizar a avaliacdo de tarefas, proporcionar clareza de propdsito e, em ultima
analise, elevar os niveis de produtividade.

Com isso, para facilitar a implementacdo dessas técnicas, € crucial
considerar o celular como um aliado nessa jornada. Atualmente, existem
diversas ferramentas e aplicativos disponiveis que podem ser de grande
auxilio. Essas ferramentas variam desde cronémetros digitais configurados
especificamente para a técnica pomodoro até aplicativos de listas de lembretes
genéricos, permitindo aos estudantes personalizar sua abordagem de acordo
com suas necessidades individuais. Em ultima analise, essa integragao eficaz
da tecnologia pode melhorar significativamente a produtividade e a organizagéo

dos estudos.
3.2 Design de interface e experiéncia do usuario
O design de interface, frequentemente referido como Ul (User Interface)

Design, € a base do desenvolvimento de produtos digitais. Ele abrange a

criacdo da aparéncia visual, através do design grafico, e a interagdo em

8 Disponivel em:

<https://www.figma.com/resource-library/what-is-the-eisenhower-matrix/>
acesso em: 29/09/2023
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sistemas, aplicativos ou sites. Conforme enfatizado por Garrett (2011), esse
campo concentra-se essencialmente na cuidadosa selecao dos elementos de
interface mais adequados para a tarefa que o usuario deseja realizar e na
organizagdao desses elementos na tela de maneira a torna-los facilmente
compreensiveis e utilizaveis. Essa area é crucial na maneira como os usuarios
interagem com a tecnologia, exercendo influéncia significativa na usabilidade e
eficacia dos produtos digitais.

De acordo com Pereira (2018), durante a criagdo de uma interface, o
profissional de design grafico tem um papel chave ao tomar decisdes
essenciais para o design do produto. Isso envolve identificar cuidadosamente
os tipos de conteudo e funcionalidades que se encaixam no projeto. Para isso é
crucial entender quais elementos sao relevantes, considerando as
necessidades dos usuarios e os objetivos do produto, para criar uma interface
eficaz que proporcione uma boa experiéncia.

Dentro do design de interface, uma ampla variedade de elementos
desempenham papéis significativos na determinacao do estilo e funcionalidade
do produto ou sistema como um todo. Preece et al. (2005, p. 163) afirma que:
"O estilo de uma interface, no que diz respeito a formas, fontes, cores e
elementos graficos que séo utilizados e a maneira como sdo combinados, tem
influéncia em se determinar quao agradavel é interagir com eles." Nesse
sentido, cada elemento é projetado para aprimorar a usabilidade e a
experiéncia do usuario, afetando a percepgao geral da interagcdo com o produto
ou sistema.

A harmonizagdo cuidadosa desses elementos € primordial na sua
criacdo, que nao apenas funcionam bem, mas também cativam os usuarios,
proporcionando uma experiéncia memoravel. Nesse contexto, a aplicacdo dos
principios de Ul, conforme destacada pela empresa de design Figma (s.d.), é
um elemento indispensavel no desenvolvimento bem-sucedido de interfaces
digitais.

Segundo o artigo® feito pela Figma (s.d.), esses principios abrangem a
hierarquia, que auxilia os usuarios na identificacédo de informagdes cruciais, a
progressao gradual, que orienta os usuarios em processos complexos, a

consisténcia, que oferece previsibilidade e facilidade de uso, o contraste, que

® Disponivel em: <https://www.figma.com/resource-library/ui-design-principles/>
acesso em: 09/10/2023
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aprimora a acessibilidade e chama a atencéo para informacgdes importantes, e
a proximidade, que agrupa elementos relacionados para simplificar a
navegacao. Quando aplicados corretamente, esses principios resultam em
interfaces eficazes e agradaveis para os usuarios.

Além disso, Teixeira (2014) ressalta a importédncia da otimizac&o
continua e da redugdo da carga cognitiva sobre o usuario em interfaces
graficas. A ideia de que sempre ha espago para melhorias adicionais e
simplificacdo na experiéncia do usuario é fundamental para um design eficaz.
Isso se alinha perfeitamente com as diretrizes propostas por Colborne (2011)
para aprimorar a usabilidade de uma interface gréfica.

Conforme Colborne destaca, a remoc¢ao de elementos desnecessarios é
a primeira etapa, simplificando a interface ao seu nucleo essencial. Além disso,
a organizagao loégica dos elementos, agrupando-os de maneira coerente,
contribui para uma navegagao mais intuitiva, enquanto a ocultagao de recursos
menos importantes evita distracdes e mantém o foco nas funcionalidades
principais. A criacdo de uma interface grafica com recursos basicos e a
deslocacdao de funcionalidades mais complexas para menus ou areas
especificas da tela distribui a complexidade de forma eficaz, tornando a
experiéncia do usuario mais fluida e acessivel.

Portanto, o design de interface ndo apenas influencia diretamente a
maneira como o0s usuarios interagem com a tecnologia, mas também
desempenha um grande fator na criagdo de produtos digitais de sucesso. O
aspecto visual é importante na satisfacdo do usuario, sendo fundamental para
alcancar os objetivos do produto. Isso reforgca a ideia de que o design de
interface esta intrinsecamente ligado a experiéncia do usuario (UX).

A esséncia do design de experiéncia do usuario (UX), conforme
destacado por Pereira (2018), é buscar a satisfagdo do usuario em todos os
pontos de contato com um produto ou servigo, seja fisico ou digital. Vai além de
tornar um produto "usavel"; o UX Design visa aprimorar a satisfagdo do usuario
em cada interacao, considerando desde a acessibilidade até as emocgdes que
0s usuarios experimentam. Isso cria uma conexdo emocional entre o usuario e
o produto, resultando em maior fidelidade a marca e satisfagao geral.

Para atingir esse objetivo, os profissionais de UX Design empregam
diversas técnicas, como pesquisa de usuario, design de interagdo, arquitetura

de informagao, usabilidade, acessibilidade e testes com usuarios reais, que séo
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abordados por Teixeira (2014). Eles buscam identificar as barreiras que os
usuarios podem encontrar ao usar um produto e trabalham ativamente para
elimina-las, tornando a experiéncia mais fluida e agradavel possivel. Isso
engloba nao apenas a funcionalidade do produto, mas também aspectos como
o design visual, a linguagem da interface, a estética e a resposta do sistema as
acdes do usuario.

Voltando para um cenario digital em constante evolucéao, a relevancia da
experiéncia do usuario se destaca, como apontado por Garrett (2011),
superando até mesmo outras formas de interagdo. Desenvolver sites,
aplicativos méveis ou software eficazes requer um foco sélido no design para
garantir que os usuarios ndo apenas alcancem seus objetivos, mas também
tenham uma experiéncia positiva durante o processo.

Em resumo, o design de experiéncia do usuario (UX) visa aprimorar a
satisfacao e eficiéncia da interagdo entre o usuario e um produto ou servigo.
Para atingir esse objetivo, a colaboragdo entre UX Design e Design de

Interagao exerce uma fungao fundamental.

3.3 Design da interagao

O design de interagdo € um elemento chave no processo de
desenvolvimento de produtos digitais, focando na criacdo de experiéncias
envolventes e acessiveis para os usuarios. Seguindo a ideia de Jesse James
Garrett (2011), o design de interacdo € como uma abordagem tranquila e
perspicaz, orientada a compreender como as pessoas podem interagir com um
sistema e tornar essa interacdo adaptativa. Isso implica a previsdo sutil das
acdes dos usuarios e o ajuste das interfaces de acordo com suas expectativas,
tornando a experiéncia intuitiva e acessivel.

Jenny Preece (2005) amplia essa visdo, destacando que o design de
interacdo transcende a criagdo de telas digitais, almejando a melhoria das
tarefas do usuario, comunicagao e interagdo com a tecnologia. Isso se traduz
na criacdo de sistemas que, de forma suave e integrada, enriquecem as
tarefas, fomentam uma comunicagdo mais eficaz e se integram facilmente a
rotina das pessoas, adicionando valor as suas atividades diarias.

Nesse processo, a interacdo e o0 comportamento do usuario

desempenham uma funcéo essencial. Os designers nao se limitam a observar
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as acgdes e reagdes dos usuarios; eles também buscam criar elementos
interativos, como botdes, menus e formularios, que proporcionem uma
experiéncia suave e previsivel. Essa meticulosidade é fundamental para
garantir que a interacao seja eficaz e satisfatoria.

Esses principios de design de interagdo se alinham com a importéncia
da usabilidade na experiéncia do usuario. A usabilidade influencia diretamente
como as pessoas interagem com produtos digitais, simplificando a
aprendizagem e o0 uso e minimizando a frustragao do usuario.

Nesse sentido, a realizagdo de testes regulares com usuarios reais €
fundamental. Esses testes fornecem insights inestimaveis sobre a interagéo do
usuario com o aplicativo, permitindo identificar areas de atrito e oportunidades
de melhoria. Ao observar diretamente o comportamento do usuario, os
designers podem ajustar elementos da interface, fluxos de trabalho e
interagbes para otimizar continuamente a usabilidade (PEREIRA, 2018). Os
testes de usabilidade representam um pilar fundamental no design de
interacdo, sendo uma parte indispensavel na criagdo de produtos digitais que
realmente atendam as necessidades e expectativas dos usuarios.

Ademais, um principio fundamental de usabilidade é manter uma
consisténcia visual e de interagdo em todo o aplicativo. A adogao de padrdes
de design reconheciveis e coerentes ndo apenas torna a experiéncia mais
previsivel para os usuarios, facilitando a aprendizagem e o uso continuo do
aplicativo, mas também contribui para a construgdo de uma identidade visual
sélida (GARRETT, 2011). Essa consisténcia promove uma sensagao de
confianga e familiaridade entre os usuarios, mas também acrescenta um
componente essencial de atragao ao produto.

Em sintese, o design de interagdo € a chave para aprimorar a relagao
entre usuarios e tecnologia, e € um compromisso em evolugéo, essencial para
manter a satisfagdo do usuario, superar desafios emergentes e posicionar o

produto como lider em um cenario competitivo e dinamico.
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4. METODOLOGIA

4.1 De pesquisa

Este projeto constitui-se de uma investigagao tedrico-pratica composta
por duas etapas distintas: uma fase exploratéria e outra de aplicacao pratica. A
etapa inicial foi de natureza exploratéria, com base em uma pesquisa
bibliografica conduzida em fontes como livros, artigos cientificos, revistas e
recursos online. Dessa forma, caracteriza-se o trabalho como uma investigacao
de natureza qualitativa, que de acordo com Creswell J. (2003) esse é um meio
de explorar e compreender o significado que individuos ou grupos atribuem a
um problema social ou humano, podendo fornecer uma explicacdo proposta
para a relagcdo entre as informacdes que estdo sendo apresentadas. A
segunda parte, de carater pratico, envolve o desenvolvimento de uma interface
interativa, cujo propésito reside em melhorar o comportamento disfuncional da

procrastinagao por meio dos conteudos abordados no aplicativo.

4.2 De projeto

A elaboragao da interface grafica do aplicativo foi embasada no Design
Centrado no Usuario (DCU) (Preece, et al. 2005) como fundamento
metodologico. O DCU foi escolhido devido a sua capacidade de guiar de
maneira abrangente o desenvolvimento do projeto, promovendo organizagéo
modular e exploragao de alternativas em todas as etapas do design.

O Design Centrado no Usuario (DCU) é uma abordagem fundamental
para o desenvolvimento de produtos, sistemas ou servigos, colocando o
usuario no centro do processo de design. Essa metodologia visa atender as
necessidades e expectativas do publico-alvo, reduzindo os erros e aumentando
as chances de sucesso do produto. De acordo com Preece et al. (2005), o DCU
€ composto por quatro etapas distintas.

A primeira etapa é a "Pesquisa", na qual sao coletadas informacgdes
abrangentes sobre o problema a ser resolvido, as necessidades dos usuarios,
as limitagdes existentes, o contexto do projeto e outros dados relevantes. Essa

fase fornece uma base sodlida para o desenvolvimento posterior.
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A segunda etapa, denominada "ldeacdo", envolve o uso de técnicas
criativas de design para gerar uma ampla gama de solugdes e alternativas que
atendam as necessidades identificadas durante a pesquisa. O objetivo é
explorar diversas abordagens para o problema.

A "Prototipagao" € a terceira etapa, na qual as ideias concebidas na fase
de ideacdo sdo transformadas em protétipos interativos. Esses prototipos
podem variar em fidelidade, desde esbogos iniciais até simula¢des detalhadas,
permitindo testar as solugcbes de maneira pratica e iterativa.

Por fim, a quarta etapa € a "Avaliagao". Nesse estagio, a usabilidade do
prototipo € minuciosamente analisada, utilizando critérios como erros dos
usuarios, eficacia na consecugao de metas e outros indicadores relevantes.
Isso garante que o design final atenda de fato as necessidades dos usuarios.

Além disso, para enriquecer o processo de desenvolvimento, sera
incorporada a abordagem de Design Thinking, conforme explicado no livro
"Design Thinking" pelo Tim Brown, 2017. Destaca-se que essa integracao ja foi
previamente explorada por Fernando Almeida (2018) e Fernanda Paixao (2021)
em seus trabalhos de conclusdo de curso (TCC) no curso de design grafico.
Essa abordagem promove a criatividade, empatia e colaboragao,
proporcionando uma perspectiva holistica para solucionar problemas e criar
solugdes que atendam as necessidades dos usuarios. A combinagao do Design
Centrado no Usuario com o Design Thinking garantira um processo de design
completo e eficaz, resultando em uma interface grafica altamente usavel e

satisfatéria para o publico-alvo.

Figura 5: Metodologia design centrado no usuario

AVALIACAO IDEAGAO

PROTOTIPACAO

Fonte: O autor (2023)
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Na primeira etapa, conhecida como "Pesquisa", sdo adotadas as
seguintes abordagens:

e Matriz de Alinhamento: Essa técnica € utilizada para alinhar o
conhecimento relacionado ao desafio a ser enfrentado, considerando as
certezas, suposi¢oes e as duvidas existentes. Essa abordagem pode ser
iterativa ao longo de todo o processo.

e Estudo de Similares: Realiza uma analise de produtos concorrentes ou
similares para compreender os principais padrdes da industria e
identificar oportunidades de inovacéo.

e Perfil do Usuario: Coleta informagbes sobre o publico-alvo por meio de
questionarios.

e Persona: Cria personagens ficticios com base nas caracteristicas e
objetivos dos usuarios, permitindo direcionar o design para atender as

necessidades da audiéncia.

Na fase subsequente, denominada "ldeacao", sao implementadas as

seguintes etapas:

e Brainstorming: Utiliza essa técnica para gerar uma variedade de ideias
para resolver problemas especificos.

e Mural de Possibilidades: Essa dindmica estimula a geracdo de
alternativas com base nas pesquisas anteriores.

e Moodboard: Organiza referéncias visuais que servirdao como base para a
identidade visual do projeto.

e Branding: Trabalha no desenvolvimento da marca do projeto.

e Cenarios: Criar historias detalhadas para analisar tarefas e listar todos
0s cenarios possiveis de interagdo do usuario com a aplicagao.

e Sitemap: Detalha informacdes e acdes necessarias para que 0s usuarios
concluam tarefas especificas.

e Fluxos de Navegacgao: Desenvolve um fluxo completo abrangendo todas

as interagdes na plataforma.

Na etapa de "Prototipa¢do” (3), os processos incluem:
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e Protétipo em Papel: Simula a interface grafica desenhada a mao para
representar as telas do produto final.

e Wireframe: Representacgao visual simplificada de um design de interface
de usuario.

e Guia de estilo: Estabelece os componentes visuais, incluindo botdes,
icones, tipografia e paleta de cores, que comporao a interface.

e Protétipo de alta fidelidade: Representa uma simulagao interativa da
utiizacdo do projeto de interface da plataforma, incorporando a

identidade visual e potenciais otimizagdes nos fluxos.

Finalmente, na ultima etapa de "Avaliacao" (4), sédo conduzidos testes de

usabilidade com os usuarios para garantir a eficacia e a qualidade do produto.
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5. METODOLOGIA APLICADA

5.1. Pesquisa

5.1.1 Matriz de Alinhamento

A Matriz de Alinhamento € de alta importancia na organizagao e
direcionamento do processo de pesquisa. Ela oferece uma estrutura para
monitorar as certezas, suposigdes e duvidas associadas ao projeto, servindo
como base na criacdo de formularios para a coleta de dados com os usuarios,
assim como na conduc¢ao de entrevistas com os stakeholders. Além disso, essa
ferramenta colaborativa pode enriquecer o processo de ideagdao do projeto,
com a flexibilidade necessaria para adapta¢gdes a medida que novos dados sao

adquiridos, contribuindo para a qualidade do trabalho em desenvolvimento.

Figura 6: Matriz de Alinhamento

Certeza Suposicoes Duvidas

+ SupBe-se que os -
estudantes t8m . Serd que os * Qual_s 530 85
uma motivacio estudantes passiveis
para melharar realmente ba rreiras ou
seus habitos de aceitario e desafios na

+ Estudantes + A procrastinagao + Supfe-se que a
universitarios & um prablema maioria dos
lidam com a comum gue universitarios
procrastinagao, pode ser utilizam celular
o que afeta seu abordado por ou computadar
desempenho meio de para estudar

i tecnologia. combater a aplicative? do aplicativo?

procrastinacio.

estudo & usardo o implementagao

+ Supbe-se que + Como garantir -+ Quals evidéncias

umapp para que os estudantes comprovam a
gerenciar o continuem eficdcia de
tempo e as usando o aplicativos
rmaterias & Util aplicativo a longe parecidos?
para estudantes prazo?

Fonte: O autor (2023)

Certezas:

Procrastinacdo Académica: Com os estudos feitos € possivel afirmar
que estudantes universitarios enfrentam desafios relacionados a
procrastinacdo, impactando diretamente seu desempenho académico.

Abordagem Tecnolégica: A procrastinacdo, sendo um problema
recorrente, possui espago para intervengao através da aplicagao de solugdes

tecnologicas.
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Suposicoes:

Meios Eletronicos de Estudo: Parte-se do pressuposto de que a maioria
dos estudantes universitarios utilizam dispositivos eletrénicos, como celulares
ou computadores, como ferramentas fundamentais para seus estudos.

Motivacao para Mudanca: A suposicao € que os estudantes tém uma
motivacao intrinseca para aprimorar seus habitos de estudo e enfrentar a
procrastinagao.

Utilidade de um App de Gestdo: Acredita-se que um aplicativo destinado
a gerenciar o tempo e as matérias pode ser uma ferramenta eficaz e util para

os estudantes.

Duvidas:

Aceitagao e Utilizagdo: Ha incertezas quanto a aceitagcado e adesao dos
estudantes ao aplicativo proposto. Sera que eles estarao dispostos nao apenas
a adota-lo, mas também a utiliza-lo consistentemente?

Barreiras e Desafios: Quais sdo as possiveis barreiras ou desafios na
implementacédo do aplicativo? Identificar obstaculos potenciais é crucial para o
sucesso do projeto.

Manutengcdo a Longo Prazo: Como garantir que os estudantes
continuem usando o aplicativo a longo prazo? A retengdo de usuarios € uma
questao critica para a sustentabilidade e eficacia do aplicativo.

Evidéncias de Eficacia: Quais evidéncias existem que comprovam a
eficacia de aplicativos semelhantes? A busca por casos de sucesso e dados
concretos é fundamental para validar a proposta e assegurar sua relevancia.

Esta matriz serve como um guia estratégico, delineando as certezas,
suposig¢des e duvidas cruciais no desenvolvimento do aplicativo de gestao de
tempo, facilitando uma abordagem informada e fundamentada no processo de

design e implementagéo.

5.1.2 Estudo de Similares

Foram escolhidos aplicativos relacionados a gestao de tempo e tarefas

com a finalidade de conduzir uma analise das op¢des disponiveis no mercado.
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O principal proposito dessa selecao € identificar as ferramentas mais eficazes
no apoio a administragcdo de tarefas e na otimizacdo do uso do tempo. A
pesquisa visa aprofundar a compreensao das caracteristicas, funcionalidades,
padrbes e potencialidades desses aplicativos, proporcionando insights valiosos

para aprimorar o projeto em questao.
5.1.2.1 TickTick
O TickTick, langado em 2013, € um aplicativo de gerenciamento de

tarefas e listas de afazeres que permite aos usuarios organizar, planejar e

monitorar suas atividades diarias de maneira eficiente.

Figura 7: App TickTick

Fonte: Reproducgéo App Tick Tick (2023)

O aplicativo oferece uma variedade de recursos, incluindo lembretes, a
técnica Pomodoro, listas de tarefas, calendarios e a Matriz de Eisenhower. A
funcdo Pomodoro neste aplicativo proporciona alertas para o inicio € o término
das sessdes, bem como para as pausas, tornando o processo mais
conveniente e automatizado. A lista de tarefas é organizada com cores e
bandeiras que indicam a importancia e urgéncia, criando uma hierarquia clara.
A medida que as atividades s3o concluidas, elas sdo marcadas como
realizadas e permanecem visiveis na lista, permitindo ao usuario ter uma

compreensao completa de suas realizagdes ao longo do dia. Além disso, o
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aplicativo também oferece a opgéo de utilizar um calendario para planejar e

organizar atividades semanais ou mensais.

Figura 8: App TickTick 2
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Fonte: Reproducao App Tick Tick (2023)

Um outro aspecto crucial do aplicativo é o seu sistema de gamificagao,
que recompensa o0s usuarios com medalhas e fornece estatisticas detalhadas
sobre as tarefas concluidas, o tempo de foco dedicado e o numero de
pomodoros realizados. Além disso, oferece pontuagbes de conquista que
permitem aos usuarios progredir e alcangar niveis superiores a medida que

utilizam a ferramenta.

5.1.2.2 Focus To-Do

O Focus To-Do é um aplicativo que combina a técnica de produtividade
Pomodoro com o gerenciamento de tarefas. Disponivel em dispositivos iOS e
Android, bem como na web, e utilizado para dividir o trabalho em blocos de

tempo focados, intercalados com pequenas pausas.
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Figura 09: App Focus To-Do 1

m. Reiniciar |

&

Fonte: Reprodug¢ado App Focus To-Do (2023)

O aplicativo permite que vocé configure temporizadores Pomodoro para
se concentrar em suas tarefas por um periodo definido e criar listas de tarefas
e atribuir tarefas a cada sessdao Pomodoro. O aplicativo acompanha o tempo
que vocé gasta em cada tarefa e fornece estatisticas sobre sua produtividade.
Ele oferece lembretes para ajuda-lo a manter o foco e notificagdes para alternar

entre sessodes de trabalho e pausas.

Figura 10: App Focus To-Do 2

18:46 w! % 8

Relatdrio E Ranking do tempo de foco
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Fonte: Reprodug¢ado App Focus To-Do (2023)
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O Focus To-Do fornece relatorios detalhados sobre como vocé gasta seu
tempo, o que pode ajudar na gestao do tempo e no aumento da produtividade.
Somado a isso, € utilizado um sistema de ranking do tempo de foco de cada
usuario e outro do tempo geral. Por fim, o aplicativo utiliza gamificagado em um
processo de crescimento de arvores, algo que ficou muito famoso depois do

aplicativo "Forest" ser langado.

5.1.2.3 Microsoft To Do

O Microsoft To-Do € um aplicativo de lista de tarefas e gerenciamento de
tarefas desenvolvido pela Microsoft. Ele foi projetado para ajudar as pessoas a
organizarem suas tarefas, criarem listas de afazeres e acompanharem seu

progresso.

Figura 11: App Microsoft To Do
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Fonte: Reprodugao App Microsoft To Do (2023)

O Microsoft To-Do oferece uma interface de usuario simples e intuitiva,
adequada para iniciantes. O aplicativo permite a criagcado de multiplas listas de
tarefas para organizar atividades, com a capacidade de atribuir datas de
conclusdo e prioridades as tarefas. A medida que as tarefas sdo concluidas,

elas sao automaticamente movidas para a lista de tarefas concluidas,
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mantendo a organizagdo. Além disso, o aplicativo se integra perfeitamente com
outros produtos Microsoft, como o Outlook, Outlook.com e Office 365,

facilitando a sincronizagao das tarefas entre essas ferramentas.

5.1.2.4 Forest - Matenha o foco

O Forest é um aplicativo de produtividade que ajuda as pessoas a se
concentrarem e a evitar distracbes enquanto trabalham ou estudam. A ideia por
tras do aplicativo € que vocé plante uma semente virtual em um pequeno
bosque no aplicativo quando deseja se concentrar em uma tarefa. A medida
que o tempo passa, a semente comega a crescer em uma arvore virtual. No

entanto, se vocé sair do aplicativo antes do tempo que definiu, a arvore morre.

Figura 12: App Forest 1
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Fonte: Reprodugao App Forest (2023)

O Forest se harmoniza com a técnica Pomodoro, possibilitando que
vocé defina um periodo especifico para a sua concentragao. Nesse intervalo, é
recomendavel evitar o manuseio de seu celular e quaisquer outros aplicativos
que possam representar potenciais distragdes. Adicionalmente, o Forest tem a
capacidade de efetuar bloqueios temporarios em outros aplicativos do seu

dispositivo, uma medida eficaz para preservar a continuidade do seu foco,
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somando com isso para ter uma experiéncia concentrada, o aplicativo ainda
proporciona a opgao de sons relaxantes e musicas ambiente. Além disso, ele
fornece estatisticas detalhadas sobre o seu padrdo de uso, incluindo
informagdes como a quantidade de "arvores" virtuais cultivadas, a duragao total

dedicada ao foco e a natureza das tarefas concluidas.

Figura 13: App Forest 2

fully planted a 10-minute Bush

Tras-rnas B0

Fonte: Reprodugao App Forest (2023)

Figura 14: App Forest 3

£ Planting and Timer

Fonte: Reprodugao App Forest (2023)
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A medida que vocé conclui sessdes de foco bem-sucedidas, ganha
moedas virtuais que podem ser usadas para desbloquear novas espécies de
arvores e personalizar seu bosque. Isso adiciona mais um elemento de
gamificagdo ao processo de produtividade. O Forest também tem uma opgao
para conectar suas sessoes de foco a doagdes para plantar arvores reais. Isso
torna o aplicativo ainda mais ecoldgico e contribui para a reflorestagao.

Com isso, para concluir esta analise de semelhantes, é essencial
aprofundar-se nos insights adquiridos e compreender como eles podem ser
aplicados na pratica, especialmente no desenvolvimento de um aplicativo. A
incorporagdo da estratégia de gamificagdo, por exemplo, exige uma aplicagao
pratica ajustada as caracteristicas especificas do produto em questdo, assim

como a adocao de praticas eficazes de gerenciamento de tempo.

5.1.3 Perfil do Usuario

Com base nas informacbes descritas na matriz de alinhamento, foi
construido um questionario com questdes importantes para o levantamento de
dados sobre os possiveis usuarios e sobre as dificuldades encontradas por
eles durante os estudos e a procrastinagao. O formulario foi aplicado pelo
google forms e teve 62 respostas, todas de estudantes de universidades da
cidade de Joao Pessoa/PB e regido metropolitana.

Ao analisar os resultados € possivel entender que o publico alvo é
balanceado entre homens e mulheres, sendo o percentual masculino 55% e
feminino 45%. Em relagado a faixa etaria, a maioria se encontra entre 19 e 30
anos. Foi levantado também que 95% dos usuarios estdo cursando uma
graduagdo e 4% estdo cursando uma poOs graduacdo, todos nas grandes
faculdades da regido metropolitana de Jodo Pessoa, sendo essas: IFPB,
UFPB, Unipé, Uniesp e FPB.
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Figura 15: Grafico faixa etéria
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Fonte: O autor (2023)

Figura 16: Grafico nivel de ensino
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Fonte: O autor (2023)

Com relacdo a procrastinacdo, 70% das pessoas afirmam que sofrem
desse problema sempre ou com frequéncia, 27% sofrem ocasionalmente e

apenas 1% raramente. Somado a isso as tarefas académicas mais
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procrastinadas foram: estudar para as provas (54%), realizar leituras (53%),

fazer exercicios ou atividades (48%) e escrever trabalhos/ensaios (46%).

Figura 17: Gréfico Frequéncia de procrastinagédo
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Fonte: O autor (2023)

Figura 18: Grafico tarefas mais procrastinadas
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Fonte: O autor (2023)

De acordo com o publico, algumas técnicas que os ajudam a combater a
procrastinacado sao: estabelecer metas de estudo (71%), definir horarios de
estudo regulares (63%) e utilizar aplicativos de gerenciamento de tempo (30%).
Somado a isso, um outro fator importante para a pesquisa foi saber com que
frequéncia os usuarios utilizam o celular e computador para fins académicos e
os resultados foram os seguintes: 71% responderam diariamente, 25,8%

responderam semanalmente, 1,6% responderam mensalmente e outros 1,6%
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responderam raramente. Com esse resultado foi possivel responder uma das

suposicoes feitas na matriz de alinhamento.

Figura 19: Gréfico Frequéncia de uso de dispositivos
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Fonte: O autor (2023)

Por fim, foi perguntado para os usuarios se eles consideravam que um
aplicativo seria eficaz para auxiliar contra a procrastinacdo e quais
funcionalidades eles consideravam mais interessantes. Os resultados da
primeira pergunta confirmaram que 50% acredita que sim, 45% acreditam que
talvez e apenas 5% acreditam que ndo, ja para a segunda pergunta algumas
funcionalidades como método pomodoro (53%), lista de tarefas (83%) e
biblioteca de materiais (56%) foram marcadas como uteis e outras novas ideias
foram citadas.

Figura 20: Grafico funcionalidades
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Fonte: O autor (2023)
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Em resumo, a coleta de dados foi essencial para entender a
procrastinacdo entre estudantes universitarios. As respostas destacaram as
dificuldades enfrentadas, evidenciando a procrastinagdo como um desafio
significativo que afeta o aprendizado. Esses resultados confirmam a diregao
adequada da pesquisa e apontam para a necessidade de uma plataforma
digital que ajude os estudantes a superar a procrastinagdo, concentrando
informacdes e melhorando a gestdo do tempo, contribuindo assim para um

desempenho académico mais eficaz.

5.1.4 Persona

Segundo Teixeira (2014), as personas sdo uma representacao detalhada
do publico alvo que enfatiza ndo apenas dados demograficos, mas também
comportamentos, motivagdes e necessidades. Esses personagens sao
construidos por meio da elaboragdo de uma figura ficticia, baseada em
percepcdes originadas de pesquisas. Ele também afirma que esse processo
faz com que uma empatia com os consumidores seja criada por parte do time
de criadores do produto, facilitando o projeto. Teixeira (2014)

Dessa forma, com o intuito de melhor compreender o publico-alvo deste
projeto, elaborou-se um trio de personas a partir dos dados levantados durante

a pesquisa.



Figura 21: Persona 1

Ana Silva

Estudante

Fonte: O autor (2023)

Figura 22: Persona 2

Bruno Oliveira

Estudante

Fonte: O autor (2023)
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Informacgoes

Idade: : :  Estudante de Engenharia - UFPB

Status: irs calizacéo, Jo#o Pessoa/PR

Background

Ana € uma estudante exemplar que mantém uma média académica alta,

eficiéncia e
produtividade para poder se dedicar
mais a atividades extracurriculares e bem planejado, e a falta de
flexibilidade de seu s a atual a
maneira de equilibrar seus estudos ixa umn pouco limitada
com uma vida mais ativa e sauddvel.

Habilidades

Gerenciamento Organizagio Planejamento Pesquisa
de tempo e analise

Informacgoes

Idade: 26 Educ : on Grafico - iFPB

Status:  Soltero Localiza

Background

=nte que um
aplicativo pode ajuda-o a gerenciar melho 5, permitindo-
Ihe concentrar-se em I iati

Objetivos Frustragoes

Bruno freguentemente se sente
sobrecarregado e culpado por
procrastinar. Ele sabe que precisa de
perdides e notas baixas. uma maneira de manter suas tarefas
ompromissos em ordem, mas nao

Habilidades

Criatividade Estética Baixa Baixa gestao
e arte organizagao de tempo
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Figura 23: Persona 3
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Fonte: O autor (2023)

5.2 Ideagao

5.2.1 Brainstorming

Segundo James Garrett (2011), o brainstorming configura-se como um
exercicio no qual os participantes tém a oportunidade de dialogar e explorar
ideias acerca do projeto. Ele sustenta, ademais, que a presenga de um grupo
diversificado durante esse processo revela-se altamente eficaz para expandir
horizontes e encontrar solugdes inovadoras. Com essa perspectiva em mente,
0 brainstorming realizado para este projeto foi efetuado em colaboragao com
um grupo composto por potenciais usuarios, centrando-se na tematica da
procrastinacdo. Nessa etapa, as possibilidades identificadas inicialmente foram

fundamentais para o desenvolvimento continuo do projeto.
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Figura 24: Brainstorm

Recampensa = Atrairinteresse = Sem interesss =

Organizagio Ordam ds priondads

Concentragao

tatificaghes

Frustragdo Satde Mental

Perfecciomsmo

Fonte: O autor (2023)

Durante esse exercicio, foi explorado uma ampla gama de ideias,
abordando tanto aspectos técnicos quanto psicolégicos do comportamento
procrastinatério. Este processo resultou em conceitos promissores que

serviram como base para o desenvolvimento do aplicativo.

5.2.2 Mural de possibilidades

Durante o processo de brainstorming e analise de solugdes similares,
identificamos diversas ideias valiosas, destacando-se o Método Pomodoro, a
Matriz de Eisenhower e a lista de tarefas como elementos essenciais para o
projeto, também houve a inclusdo da parte de organizagao, transformando-a na
biblioteca de materiais, e a incorporagdo da parte relacionada a prazos na
categorizagdo de cada tarefa. Essas estratégias, provenientes do
brainstorming, foram escolhidas por sua eficacia comprovada no combate a
procrastinacdo e no gerenciamento do tempo. O Mural de Possibilidades foi

utilizado para facilitar a visualizagéo e selegcéo das ideias destinadas ao projeto.
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Esse método possibilita a escolha dos conceitos com maior potencial de

contribuigdo, sem excluir as demais opgoes.

Figura 25: Mural de Possibilidades
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Fonte: O autor (2023)

Ao aplicar a lista de tarefas junto da Matriz de Eisenhower, os
estudantes podem experimentar diversos beneficios. Primeiramente, eles
ganham clareza sobre suas prioridades, evitando o desperdicio de tempo em
tarefas menos importantes. Isso também pode melhorar a eficiéncia e a
produtividade, permitindo que concluam tarefas importantes antes que se
tornem urgentes, o que pode reduzir o estresse e melhorar o desempenho
académico.

Somado a isso, 0 método pomodoro e a biblioteca virtual complementam
essa abordagem, proporcionando ferramentas adicionais para aprimorar a
concentracdo e a eficacia no estudo. O método pomodoro, ao estruturar o
tempo em periodos focados intercalados com breves intervalos de descanso,
promove uma abordagem mais disciplinada e eficiente para a realizacdo de
tarefas. Por outro lado, a biblioteca virtual oferece acesso rapido e conveniente
a recursos académicos, facilitando a pesquisa e ampliando o conhecimento.
Dessa forma, a combinagao dessas estratégias proporciona aos estudantes um
arsenal valioso para otimizar seu tempo, maximizar o aprendizado e alcangar

resultados académicos mais satisfatorios.
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5.2.3 Moodboard

A elaboracdo de um moodboard, conforme destacado por Teixeira
(2014), revela-se crucial ao oferecer, por meio de uma disposicao visual,
referéncias fundamentais para o desenvolvimento de ideias e do estilo visual.
Funcionando como um painel de referéncias, o moodboard desempenha o
papel de organizar e transmitir visualmente uma concepgéo, incorporando
elementos como cores, tipografia, imagens e demais elementos relevantes
para ilustrar de maneira eficaz o tema em questao.

Os elementos selecionados para compor o moodboard incorporam o
conceito de leveza e familiaridade, destacando-se pela presenca da cor azul e
formas arredondadas. As ilustragdes transmitem um tom mais jovial e
académico a composig¢ao. Além disso, a busca por layouts e referéncias mais
simples tem como intuito uma atmosfera minimalista que visa potencializar o

foco e a concentragao.

Figura 26: Moodboard
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Fonte: O autor (2023)
5.2.4 Branding

Segundo Garrett (2011), o branding ultrapassa a representagao visual da
marca, envolvendo elementos como logotipos, paletas de cores e tipografia.

Para ele, a compreensé&o do branding vai além da superficie, atingindo um nivel
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mais profundo de interacdo e experiéncia do usuario com o produto ou
organizagdo. Além disso, é crucial ressaltar que, para uma abordagem
completa do branding, a construgdo de uma identidade visual coesa e
impactante também desempenha uma funcdo essencial, consolidando a
presenca visual e fortalecendo a conexdo emocional com o0s usuarios.

A identidade visual do aplicativo "Focus Now" foi elaborado levando em
consideragao o estilo visual visto no moodboard. A sele¢cdo do azul, como cor
predominante, visa transmitir serenidade, confianga e calma, essenciais para
abordar a procrastinacdo. As formas arredondadas adotadas no design
proporcionam uma experiéncia suave e acolhedora, criando uma estética
amigavel que incentiva a interagao positiva. Além disso, a escolha da tipografia
Poppins contribui para a clareza e modernidade, garantindo uma comunicagao
nitida e contemporanea. Esses elementos visuais buscam criar um ambiente
acolhedor, minimizando a tensdo associada a procrastinacdo, e ao mesmo
tempo, proporcionar uma experiéncia de usuario acessivel e contemporéanea.
Juntos, buscam inspirar confianga, promover o bem-estar emocional e motivar

0s usuarios a abordarem a procrastinagao de maneira construtiva.

Figura 27: Identidade visual

Fonte: O autor (2023)

5.2.5 Cenarios

Cenarios sdao como relatos que contam as histérias das tarefas e
atividades dos usuarios em relagédo a um produto ou sistema. Utilizados como
scripts durante avaliagbes de prototipos, proporcionam exemplos das
interagbes dos usuarios, oferecendo insights valiosos para aprimorar a
usabilidade e a funcionalidade. Sua capacidade de ilustrar situagdes praticas

os torna eficazes para vender ideias a usuarios, gerentes e clientes em
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potencial, destacando a relevancia do produto em cenarios do mundo real.
(PREECE, et al. 2005)

Cenario 1 - Ana, a Organizada:

Ana, uma estudante de Engenharia em Jodo Pessoa, Paraiba, esta
sempre comprometida com seus estudos, mas percebe que precisa aprimorar
sua organizagao e produtividade. Ela decide explorar op¢des para melhorar
sua gestdo do tempo e descobre o aplicativo "Focus Now". Ana o utiliza para
planejar sua semana, adicionar tarefas e receber lembretes, ajudando-a a
encontrar um equilibrio saudavel entre seus estudos académicos e suas

atividades extracurriculares.

Cenario 2 - Bruno, o Desorganizado:

Bruno, um estudante de Design Grafico no IFPB em Jodo Pessoa,
enfrenta desafios de desorganizagcdo e procrastinagcdo em seus estudos e
projetos criativos. Ele esta constantemente sobrecarregado e sente que esta
desperdicando seu potencial artistico. Decidindo tomar medidas, ele encontra o
aplicativo "Focus Now", que oferece recursos para melhorar a organizagao e o
gerenciamento do tempo. Com a ajuda do aplicativo, Bruno consegue

finalmente dar sentido a sua vida académica e criativa.

Cenario 3 - Carolina, a Procrastinadora Cronica:

Carolina, uma estudante de Psicologia em Jodo Pessoa, enfrenta uma
batalha constante com a procrastinacdo. Ela esta determinada a superar esse
desafio, mas a procrastinagéo esta prejudicando seu desempenho académico e
sua capacidade de se envolver em causas sociais. ApOs pesquisar maneiras
de vencer a procrastinacdo, ela descobre o aplicativo "Focus Now". Este
aplicativo oferece técnicas de gerenciamento de tempo e produtividade,
juntamente com um sistema de analise do seu crescimento para ajudar os
usuarios a manter o foco em suas tarefas e entender sua evolugdo. Carolina
decide experimentar o aplicativo na esperanca de encontrar uma solucéo para
seu problema de procrastinagdo, permitindo-lhe dedicar mais tempo a seus

estudos e continuar seu compromisso com causas sociais.
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O sitemap € um esquema hierarquico que representa as paginas de um

site ou aplicativo, proporcionando uma visualizagao facilitada da estrutura

fundamental e a navegacdo entre as distintas se¢des do sistema (TEIXEIRA

2014). Ao expor a organizagao da navegagdo em um sistema, os sitemaps

tornam clara a forma como os usuarios consumirdo contelidos e utilizarao

funcionalidades. Essa representacao visual nao apenas facilita a compreenséao

da estrutura, mas também revela como a experiéncia do usuario é guiada para

gue alcancem seus objetivos de forma eficaz.

Figura 28: Sitemap
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5.2.7 Fluxo de navegacéao

Anotacgtes e
arquivos

Conquistas e
medelhas

Graficos de
desempenho

Configuragoes

Segundo Pereira (2018), “Os fluxos sdo os registros de cada etapa de

um processo.” Ou seja, o fluxo de navegacgado refere-se a sequéncia ou

caminho que um usuario percorre ao interagir com um sistema e nele é
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indicando a ordem das possiveis agcdes do usuario e a interconexao entre os
elementos. O objetivo é otimizar a experiéncia do usuario, proporcionando uma

navegacao intuitiva e eficiente.



Figura 29: Fluxo de navegagao
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5.3 Prototipacao

5.3.1 Protétipo em papel

O prototipo de papel é uma representacgao inicial e fisica de um produto
ou design. O ato de esbogar com papel e caneta € eficiente e permite explorar
diversas solugbes de maneira rapida em um espago de tempo reduzido.
(PEREIRA, 2018) Em vez de criar uma versao digital ou funcional, os designers
e desenvolvedores utilizam esbogos e representagdes visuais em papel para

visualizar a estrutura, o layout e as interagdes de um produto.

Figura 30: Prototipo em papel tela tarefas

Fonte: O autor (2023)
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Figura 31: Protétipo em papel tela biblioteca

Fonte: O autor (2023)

Figura 32: Protétipo em papel tela pomodoro

Fonte: O autor (2023)
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Figura 33: Protétipo em papel tela perfil

Fonte: O autor (2023)

5.3.2 Wireframe

O wireframe para Garrett (2011), € uma representagao basica de todos
os elementos de uma pagina e de como eles se organizam, além disso ele
também afirma que é o lugar onde o design visual e a arquitetura da
informagao se unem. Com isso, torna-se uma ferramenta fundamental para se
definir a estrutura essencial de um projeto digital, proporcionando uma base

sélida para o desenvolvimento subsequente do design e da usabilidade.



Figura 34: Wireframe tela iniciacao
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Figura 36: Wireframe tela biblioteca
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Fonte: O autor (2023)

Figura 35: Wireframe tela login
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Figura 37: Wireframe tela anotagéao
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Figura 38: Wireframe tela tarefas

e - =

Heje Quinta-tsia oz | |
[0 razer atividades 2000
O Fozeratividodes 21:00
[ Fazeratividodes 2100
(7] razeratividadas 2100
[ #ozeratividades 200
[} Fozer atividades 2000

AMAanha Sexto-feira 03/1 R
[J Fossratividades 2460

T G ® m A8
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Figura 40: Wireframe tela pomodoro
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Fonte: O autor (2023)

Figura 41: Wireframe tela perfil
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5.3.3 Guia de estilo

O sistema de design, conhecido como Design System, consiste em ser
“0 ecossistema completo do produto” (FIGMA, s.d.)"°. Nele é possivel encontrar
0s guias de estilo e a biblioteca de componentes que s&o um conjunto de
normas que definem a aparéncia dos elementos e um local para armazena-los,
respectivamente. (FIGMA, s.d.)

De acordo com Fabricio Teixeira (2014), desenvolver um sistema desse
tipo € como compilar as solugdes de design que se repetem em um mesmo
produto. Essa abordagem inteligente permite a reutilizacdo eficiente de
solugdes para desafios de design anteriores, proporcionando beneficios tanto
para designers quanto para desenvolvedores. Em vez de reinventar a roda, a
criacdo desse sistema permite uma gestdo mais eficaz e uma implementacéo

consistente das melhores praticas de design, economizando tempo e recursos.

Figura 42: Design System cores
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10 Dispoivel em:
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acesso em: 27/11/2023
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Figura 43: Design System tipografia
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Figura 44: Design System componentes
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Figura 45: Design System icones
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Resumidamente, a implementagdo do design system no projeto
estabelece uma base sélida para a uniformidade visual, com consideracao
cuidadosa ao branding da marca. Ao consolidar diretrizes de design e
componentes reutilizaveis, cria-se uma estrutura que promove eficiéncia e

coeréncia em todas as interfaces.
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5.3.4 Protdtipo de alta fidelidade

O protoétipo de alta fidelidade € uma etapa crucial no desenvolvimento de
produtos, onde se empregam materiais que se esperam encontrar no produto
final. Essa abordagem visa criar uma representagdo extremamente proxima do
produto acabado, buscando simular fielmente sua aparéncia, funcionalidade e
experiéncia do usuario. (PREECE, ET AL. 2005)

Com base em todos os processos realizados anteriormente durante as
etapas do Design Centrado no Usuario, foi desenvolvido o prototipo de alta
fidelidade do aplicativo feito em um layout de Iphone 15 Pro, que conta com um
formato 393x852 e que foi escolhido por ser o mais moderno. O aplicativo &
composto por 40 telas, sendo elas: tela de carregamento, telas de iniciacéo,
telas de login, cadastro, esqueci a senha, confirmacdo de email, tarefas,
calendario, pomodoro, biblioteca, anotagdes, perfil, configuragdes e outras telas
adjacentes.

As cores utilizadas para o projeto foram escolhidas para seguir as
caracteristicas da marca e para compor a paleta de cores. A tipografia Poppins
foi utilizada durante todo o aplicativo e pode ser encontrada na internet por
meio do Google Fonts, o arquivo de fontes gratuitas do Google. Ambas as

cores e tipografias estao presentes no branding e no design system.
5.3.4.1 Tela de carregamento
A tela de carregamento é composta apenas pela logo e uma animagao

de inicializagdo, apds o carregamento dessa tela o usuario é levado para as

paginas de iniciagdo do aplicativo.
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Figura 46: Tela de carregamento 1 Figura 47: Tela de carregamento 2
Focus
Now

Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)

5.3.4.2 Telas de iniciacao

As telas de iniciagado, muitas vezes referidas como telas de boas-vindas,
tém o propdsito de orientar e familiarizar os usuarios com a funcionalidade, e
as principais caracteristicas do produto, proporcionando uma introducao

amigavel a experiéncia.



Figura 48: Tela de iniciagao 1
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Fonte: O autor (2023)

Figura 50: Tela de iniciacao 3
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Figura 49: Tela de iniciagao 2
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Figura 51: Tela de iniciagao 4
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5.3.4.3 Login/cadastro

As telas de “Login” e “Cadastro” tém a finalidade de conceder entrada ao
aplicativo. Nessas paginas, sdo disponibilizadas areas de inser¢cao de dados,
permitindo o preenchimento e envio de informagdes essenciais para o
aplicativo. Além disso, oferecem a funcionalidade de redefinir a senha e realizar

a autenticagao por meio de outras plataformas, como Google e Facebook.

Figura 52: Tela de login Figura 53: Tela de cadastro
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Figura 54: Tela redefinir senha 1
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Figura 56: Tela redefinir senha 3
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Figura 55: Tela redefinir senha 2
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5.3.4.4 Tarefas

A tela de “Tarefas” desempenha um papel fundamental ao simplificar a
gestao das atividades diarias. Nesse espago centralizado, os usuarios podem
criar, visualizar e organizar suas tarefas de maneira eficiente. Com uma
interface intuitiva, possibilita a adicdo de novas tarefas, definicdo de prazos e
categorizagdo para uma organizagdo mais precisa. A funcionalidade inclui a
marcacgao do status de conclusao e a priorizacao de tarefas através de prazos
e urgéncia. Adicionalmente, é possivel visualizar o numero de tarefas
concluidas diariamente e ajustar a exibicdo para o modo de calendario,

proporcionando uma visualizagdo mais aprimorada dos dias.

Figura 57: Tela tarefas Figura 58: Tela tarefas calendario
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Figura 59: Tela editar tarefa Figura 60: Tela excluir tarefa
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Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)

5.3.4.5 Pomodoro

A tela de “Pomodoro”, como o nome diz, utiliza a técnica Pomodoro, um
método de gerenciamento de tempo que incentiva a concentragao total em uma
tarefa por periodos curtos, seguidos por pausas breves. Na tela, os usuarios
podem iniciar sessdes de trabalho cronometradas, geralmente de 25 minutos,
intercaladas por intervalos de descanso. Durante cada sessao, a tela exibe um
contador regressivo, proporcionando um estimulo visual para manter o foco.
Além disso, o aplicativo fornece a opgao de selecionar qual atividade esta
sendo executada e modificar a quantidade de tempo do pomodoro. Apds a
finalizacdo de cada periodo € possivel selecionar se prefere seguir para o

préximo, finalizar ou descansar.



Figura 61: Tela pomodoro
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Fonte: O autor (2023)

Figura 63: Tela pomodoro tarefa escolhida
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Fonte: O autor (2023)
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Figura 62: Tela pomodoro escolher tarefa
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Fonte: O autor (2023)

Figura 64: Tela pomodoro escolher tempo
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Fonte: O autor (2023)



Figura 65: Tela definir novo tempo pomodoro Figura 66: Tela pomodoro finalizado
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Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)

Figura 67: Tela pomodoro relaxar
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Fonte: O autor (2023)
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5.3.4.6 Biblioteca

A funcgao principal da tela "Biblioteca" é servir como um reservatorio para
todos os dados das aulas, proporcionando aos usuarios um espago organizado
e funcional. Aqui, os usuarios tém a capacidade de criar areas dedicadas para
cada disciplina, além de incluir anotagcbes especificas para cada aula. A
biblioteca é estruturada em duas seg¢bes principais: uma seg¢ao abrangente
exibindo todas as matérias com a opgéo de aplicar filtros para categorias
especificas, e uma secdo individual para cada matéria, onde as anotacdes

especificas sdo armazenadas.

Figura 68: Tela biblioteca Figura 69: Tela matéria selecionada
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Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)



5.3.4.7 Anotacgao

As anotacgdes sado subpaginas que ficam dentro da biblioteca, dentro das
anotagbes, os usuarios tém a flexibilidade de escrever sobre os temas

abordados em cada aula, além de incorporar arquivos externos, como PDFs,

documentos do Word e imagens

adiciona praticidade, permitindo ajustes e atualizagdes conforme necessario.

. A capacidade de edigao a qualquer momento

Figura 70: Tela anotacéo
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Fonte: O autor (2023)
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5.3.4.8 Perfil

A tela "Perfil" oferece uma visdo abrangente dos dados do usuario,
englobando a esséncia da gamificagao incorporada no aplicativo. Optou-se por
criar uma comparagdo de progresso através de graficos de desempenho
pessoal e a criacao de dois sistemas distintos de conquistas: o de nivel e o de
medalhas. Nesta tela, os usuarios tém uma opc¢ao de editar suas informacoes,
bem como acessar a area de configuragdes, proporcionando um controle total

sobre sua experiéncia no aplicativo.



Figura 71: Tela perfil
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Fonte: O autor (2023)
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Figura 72: Tela editar perfil
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Fonte: O autor (2023)

5.3.4.9 Criar Tarefa/Anotagao

A opgao de criar tarefas e anotagdes fornece aos usuarios ferramentas
eficazes para gerenciar o seu tempo, definir metas, registrar pensamentos e
ideias e ajuda-los a adotar uma abordagem mais proativa em relagdo as suas

responsabilidades.



Figura 73: Tela criar Figura 74: Tela criar tarefa 1
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Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)

Figura 75: Tela criar tarefa 2 Figura 76: Tela criar tarefa 3
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Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)



Figura 77: Tela criar tarefa 4
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Fonte: O autor (2023)

Figura 79: Tela criar anotacao
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Fonte: O autor (2023)

Figura 78: Tela criar tarefa 5
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Figura 80: Tela adicionar PDF
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Fonte: O autor (2023)
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5.3.4.10 Configuracdes

A tela de configuragdes desempenha um papel de oferecer aos usuarios
um controle sobre o aplicativo, no qual eles podem ajustar e personalizar
diversas configuragdes de acordo com suas preferéncias e necessidades. Isso
inclui opgdes para configurar notificagées, seguranga, sair da conta e tirar
duvidas sobre o aplicativo com um sistema de perguntas frequentes. O recurso
de seguranca permite a possibilidade de alterar senhas ou gerenciar

permissdes de dados.

Figura 81: Tela configuragbes Figura 82: Tela notificagdes
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Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)



Figura 83: Tela seguranca
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Fonte: O autor (2023)

Figura 85: Tela senha atualizada
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Fonte: O autor (2023)
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Figura 84: Tela trocar senha
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Fonte: O autor (2023)

Figura 86: Tela ajuda
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Fonte: O autor (2023)
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Figura 87: Tela sair da conta
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Fonte: O autor (2023)

O link navegavel para o projeto no Figma esta disponivel. Os
interessados podem acessa-lo para explorar a interface de maneira interativa,
proporcionando uma visao abrangente e detalhada do design. A navegacéao
pelo projeto esta acessivel através do seguinte link: https://abrir.link/DVVgb.
Vale ressaltar que o protétipo foi feito seguindo o roteiro do teste de usabilidade
que esta disponivel nos anexos. Qualquer feedback ou observacdo que

contribua para melhorias futuras sera apreciado.

Figura 88: QR CODE

Fonte: O autor (2023)
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5.4 Avaliagao

Para Preece, et al (2005), os testes com usuarios constituem a analise
do desempenho de usuarios tipicos ao realizar tarefas simples em um
ambiente supervisionado. O objetivo é coletar dados sobre o desempenho, a
fim de demonstrar em que medida um produto ou sistema é usavel em relacéo
a metas de usabilidade, tais como facilidade de uso e capacidade de
aprendizado.

Para avaliar a eficacia da interface, conduzimos um teste de usabilidade,
selecionando 10 usuarios alinhados com as caracteristicas do publico-alvo, de
maneira semelhante as personas desenvolvidas. Inicialmente, foi fornecida
uma breve introducao sobre o projeto e os objetivos subjacentes da plataforma.
Posteriormente, salientou-se explicitamente que a finalidade do teste era
avaliar a interface, excluindo qualquer analise do desempenho individual dos
participantes.

Durante o processo de teste, os participantes receberam tarefas
especificas para cumprir, simulando situagcbdes praticas e cotidianas. Essas
tarefas foram cuidadosamente elaboradas para abranger diferentes aspectos
da interface, proporcionando uma avaliagdo abrangente do aplicativo.
Observacgdes detalhadas foram registradas quanto a facilidade de navegacao,
compreensao das funcionalidades e eventuais obstaculos encontrados durante
a execucgao das tarefas atribuidas. Esse enfoque pratico permitiu uma analise
mais profunda da usabilidade do aplicativo sob condicdes representativas de
uso real.

Os resultados revelados pelo teste de usabilidade proporcionaram um
olhar perspicaz sobre a experiéncia dos usuarios, gerando insights valiosos
para aprimorar o aplicativo. Uma das descobertas notaveis foi a dificuldade dos
participantes em identificar as abas, sugerindo a implementacdo de uma
solugcado simples, como nomear as abas na barra de navegacao para melhor
orientacao.

Ao explorar a adigdo de novas tarefas, identificou-se uma certa
complexidade na localizacdo do botdo de criagdo. Uma solugao proposta foi
ampliar a visibilidade da opgéo de "+" como método intuitivo para criar tarefas,

tornando o processo mais acessivel aos usuarios.
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Durante a adigdao houve confusdo entre os icones de priorizagcédo e
salvamento, destacando a necessidade de ajustes visuais, visando evitar
ambiguidades e melhorar a clareza na identificagdo dos elementos. Outra
observagao relevante foi a confusdo na hora de enviar tarefas, com alguns
usuarios clicando erroneamente na area do circulo da atividade. A sugestao
para melhorar essa interacdo envolve a remocao do circulo quando nao for
necessario, aprimorando assim a precisao do toque.

No contexto do método Pomodoro, a descoberta de que os usuarios
muitas vezes pulavam a etapa de modificar o temporizador ressaltou a
importancia de tornar essa funcionalidade mais evidente e intuitiva.

As dificuldades encontradas na aba de anotagdes, especificamente na
adicdo de PDFs e imagens, apontaram para a necessidade de uma revisao
dessa funcionalidade especifica.

Quanto a pagina de perfil, as ideias sugeridas pelos usuarios, como
adicionar amigos, criar um ranking, um calendario abrangente com todas as
atividades diarias e sua evolugdo, além de uma secao dedicada a futuras
medalhas e suas descricbes, prometem enriquecer significativamente a
experiéncia do usuario. A proposta de elaborar uma lista detalhada sobre como
ganhar pontos para subir de nivel acrescenta uma camada de gamificacao,
tornando a jornada do usuario mais envolvente e recompensadora. Essas
sugestdes, provenientes da vivéncia dos participantes, ndo apenas indicam
areas para melhorias imediatas, mas também inspiram o desenvolvimento de
recursos inovadores no futuro.

As observagdes e sugestdes obtidas durante o teste de usabilidade
serdo incorporadas estrategicamente em futuras atualizagbes do aplicativo,
abrangendo desde melhorias na clareza da navegacao até ajustes especificos
no método Pomodoro e refinamentos de funcionalidades. Cada ponto
destacado pelos usuarios sera cuidadosamente abordado, priorizando areas de

melhoria com base em seu impacto na experiéncia do usuario.
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Figura 89: Teste de usabilidade 1 Figura 90: Teste de usabilidade 2

Fonte: O autor (2023) Fonte: O autor (2023)

Figura 91: Teste de usabilidade 3

Fonte: O autor (2023)
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O foco central deste projeto consistiu no desenvolvimento de um
aplicativo para auxiliar contra a procrastinagao entre estudantes universitarios
na cidade de Jodo Pessoa/PB. Visando aprimorar a produtividade académica e
abordar os desafios relacionados a gestdo do tempo, adotou-se uma
abordagem integrada, combinando os principios do Design Thinking com a
metodologia de Design Centrado no Usuario. Essa sinergia permitiu a criagcao
ndao apenas de uma solugdo tecnologicamente avangada, mas também
envolveu ativamente o publico-alvo em todas as fases do desenvolvimento.

Na primeira fase deste projeto, realizou-se uma analise inicial por meio
de uma matriz de alinhamento para gerar ideias, seguida por uma avaliagédo
comparativa a fim de estudar abordagens de servigos similares. Uma pesquisa
abrangente foi conduzida entre os usuarios por meio de um questionario,
visando ndo apenas a coleta de dados demograficos, mas também
informacdes especificas sobre o fendmeno da procrastinagdo. Além disso, a
construgéo de personas foi integrada para direcionar a comunicagéo do servigo
de acordo com as necessidades particulares dos usuarios.

Na segunda fase, durante a fase de ideagao, envolveu sessdes de
brainstorming e a utilizacdo do Mural de Possibilidades. Durante esse
processo, a identidade da marca do produto foi definida e os estagios iniciais
da arquitetura da informacgéo, incluindo o mapa do site e o fluxo de navegacéao,
foram desenvolvidos.

Na terceira fase, foi feita a elaboracao de testes iniciais de ideias através
de prototipos em papel, juntamente com o estabelecimento do Design System.
Simultaneamente, foram desenvolvidos wireframes e o design definitivo da
interface do usuario.

Na quarta, e ultima fase, foi feito o teste de usabilidade com um grupo
selecionado de usuarios, com o objetivo de avaliar a experiéncia pratica e
identificar possiveis areas de aprimoramento no aplicativo. Em um futuro
desdobramento do projeto, em uma segunda versao, pretende-se levar em
consideragao as colocagdes mencionadas no teste do usuario, no que
concerne aos ajustes visuais das abas principais do aplicativo e das suas micro

interacdes. A finalidade é avancar na pesquisa, aperfeicoando-a, de modo a
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compreender as complexidades das dificuldades e, consequentemente,
formular sugestdes para aprimorar o produto.

A integracdao da metodologia de Design Centrado no Usuario, aliada ao
processo de Design Thinking, demonstrou ser altamente eficiente na
concepgao do aplicativo. Nesse contexto, o projeto desempenha um papel
construtivo ao aspirar criar um protétipo que nao apenas motive, mas também
fornecga ferramentas praticas para auxiliar estudantes universitarios a vencerem

os desafios da procrastinagao académica.
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ANEXOS

Questionario base da pesquisa com usuarios

1) Qual o seu género?
a) Feminino

b) Masculino

2) Qual a cidade e o bairro que vocé reside?

3) Qual a sua idade?
a) 16 a 18 anos
b) 19 a 25 anos
c) 26 a 30 anos
d) 31 a 39 anos
e) 40+

4) Qual € o seu nivel de ensino universitario?
a) Graduagao

b) Pés-graduacéao

5) Em qual faculdade vocé estuda?

6) Com que frequéncia vocé lida com procrastinacdo em suas tarefas
académicas?
a) Sempre
b) Com frequéncia
c) Ocasionalmente

d) Raramente

7) Que tipo de tarefas académicas vocé mais adia?

8) Quais estratégias vocé ja tentou para combater a procrastinagdao em

seus estudos?
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9) Qual é a duragao ideal de uma sesséao de estudos focado para vocé?

10) Com que frequéncia vocé utiliza seu dispositivo movel ou
computador para fins académicos, como estudar ou fazer trabalhos?
a) Diariamente
b) Semanalmente
c) Mensalmente
d) Raramente

e) Nunca

11) Vocé considera que a utilizagdo de um aplicativo seria eficaz no
combate a procrastinagao?
a) Sim
b) Nao

c) Talvez

12) Que funcionalidades vocé acharia mais uteis em um aplicativo como

o "Focus Now" para combater a procrastinagdo em seus estudos?

13) Vocé acredita que receber lembretes e notificacdes regulares
ajudaria a manter seu foco nas tarefas académicas?
a) Sim
b) Nao

c) Talvez

14) A gamificagdo (pontos, recompensas) o motivaria a evitar a
procrastinagao em suas tarefas académicas?
a) Sim
b) Nao
c) Talvez

15) Que fungdes, além das anteriores, vocé acredita que poderia ter no

“Focus Now” e que ajudaria a sua produtividade?
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Roteiro do teste de usabilidade

Tarefa 1: Iniciagéo e login
"Por favor, leia as paginas de explicagao e faga login”

Tarefa 2: Adicionar uma Tarefa

"Por favor, adicione uma nova tarefa a lista de tarefas. Comente sobre o
que achou da opcéo de adicionar uma tarefa e como se sentiu durante o
processo."

Tarefa 3: Adicionar uma Tarefa com data e horario e escolha sua
prioridade

"Por favor, adicione uma nova tarefa a lista de tarefas com data, horario
e prioridade. Comente sobre o que achou das demais op¢des na parte de
adicionar uma tarefa e como se sentiu durante o processo."

Tarefa 4: Usar o Método Pomodoro

"Escolha uma tarefa, defina o tempo do pomodoro e use o método
Pomodoro para realiza-la. Comente sobre sua experiéncia durante o ciclo
Pomodoro."

Tarefa 5: Finalize a tarefa

Agora que o ciclo Pomodoro foi concluido, é hora de finalizar a tarefa
associada. Reflita sobre o processo de transicdo entre 0 método Pomodoro e a
conclusao da tarefa. Comente sobre a forma de registrar a concluséo da
tarefa."

Tarefa 6: Adicione uma matéria a Biblioteca
"Va até a biblioteca de materiais e adicione uma nova matéria. Como
vocé percebeu a organizacao da biblioteca?"

Tarefa 7: Adicionar uma anotagao a Biblioteca
"Va até a biblioteca de materiais e adicione uma nova anotagdo. Como
foi adicionar e categorizar o material?"

Tarefa 8: Visualizar Graficos de Produtividade

"Explore a secao de graficos e visualize seus dados de produtividade. O
que vocé acha da apresentacao das informagdes? Como foi interpretar o seu
desempenho?"

Tarefa 9: Ganhar uma Medalha ou Avancgar de Nivel

"Tente ganhar uma medalha ou avancgar de nivel dentro do aplicativo.
Como foi para vocé realizar essa tentativa? Como vocé se sente em relagdo a
esse sistema de recompensas?"
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Entrevista de Feedback:
"Como vocé se sentiu ao realizar as tarefas especificas? Houve algum
ponto que achou particularmente facil ou dificil?"

Questionario de Satisfacao:
"Em uma escala de 1 a 10, quao satisfeito vocé esta com a usabilidade
geral do aplicativo? Existe algo que gostaria de destacar sobre a experiéncia?"
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