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Resumo

Um gerenciamento de tempo eficaz somado & realizagdo de habitos e cumprimentos de
metas desejaveis podem trazer diversos beneficios na vida das pessoas, desde realizacoes pes-
soais e profissionais até mesmo melhora da satde fisica e mental. Portanto, o objetivo deste
trabalho foi desenvolver um aplicativo para auxiliar as pessoas a gerenciar suas tarefas, criar
e acompanhar suas metas e habitos. Para o gerenciamento de tarefas, hébitos e metas, o
aplicativo utiliza, respectivamente, os métodos: Triade do Tempo, Loop do Habito, SMART.
Além disso, o aplicativo utiliza elementos de gamificagdo como pontos, ranking, niveis, troféus,
medalhas e progresso para motivar o usuario durante o uso do aplicativo, e por consequéncia,
melhorar seus resultados. Durante o processo de desenvolvimento foi utilizado o Método Star-
tup Enxuta, que consiste em um ciclo de inovagao e melhoria continua. Desse modo, foram
realizadas cerca de 30 atualizagoes até a ultima versdo do aplicativo. No fim desse processo,
o aplicativo obteve cerca de 36 mil downloads. Por fim, o aplicativo foi avaliado de forma
qualitativa e quantitativa por meio do NPS (Net Promoter Score) e através do questionario
respondido pelos usuarios. Em ambos os métodos de avaliacdo o aplicativo obteve 6timos

resultados.

Palavras-chave: Dispositivos Méveis. Gamificagdo. Android. Desenvolvimento de Sotware.
Produtividade. Habitos. Metas.



Abstract

Effective time management coupled with the achievement of habits and fulfillment of de-
sirable goals can bring several benefits in people’s lives, from personal and professional achi-
evements to improved physical and mental health. Therefore, the objective of this work was
to develop an application to help people manage their tasks, create and monitor their goals
and habits. For the management of tasks, habits and goals, the application uses, respectively,
the methods: Time Triad, Habit Loop, SMART. In addition, the application uses elements
of gamification such as points, ranking, levels, trophies, medals and progress to motivate the
user when using the application, and consequently, improve their results. During the develop-
ment process, the Lean Startup Method was used, which consists of a cycle of innovation and
continuous improvement. In this way, approximately 30 updates were carried out until the
latest version of the application. At the end of this process, the application obtained about
36 thousand downloads. Finally, the application was assessed qualitatively and quantitatively
using the NPS (Net Promoter Score) and through a questionnaire answered by users. In both

evaluation methods, the application obtained excellent results.

Keywords: Mobile devices. Gamification. Android. Software Development. Productivity.
Habits. Goals.
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Capitulo 1

Introducao

A procrastinagao estd presente na vida da maioria das pessoas. Para muitos, o ato de
adiar tarefas ja se tornou um habito. Segundo [Pychyl| (2012)), que estuda esse comportamento
hé& mais de 20 anos, a procrastinagao é um dos grandes problemas educacionais na atualidade.
Além da produtividade nos estudos, ele explica que esse comportamento pode afetar a satde
fisica e mental. Para ele, nao se trata apenas de uma questdao de tempo, mas da falta de
organizacao pessoal e gerenciamento emocional.

Manter esse comportamento por muito tempo pode colocar em risco a realizacao dos ob-
jetivos que tanto se almeja. Desse modo, as metas estabelecidas por pessoas que cultivam
esse habito correm risco de nao serem cumpridas, devido ao fato de frequentemente adiarem
as tarefas que precisam ser realizadas. Entretanto, as metas sdo fundamentais na vida das
pessoas, afinal, é por meio delas que é possivel mensurar o quao proximo se estd das con-
quistas importantes ou quais mudancas devem ser realizadas para alcangé-las. Dessa forma,
é importante sempre buscar estabelecer objetivos e metas alcangaveis, ja que a nao conquista
delas pode trazer frustragoes.

Ao definir uma meta, é essencial estabelecer quais tarefas devem ser realizadas para que se
possa alcanca-la. Em muitos casos, como essas tarefas devem ser realizadas frequentemente, é
possivel que elas se tornem um hébito. Assim sendo, a sua realizacdo acontecera de forma au-
tomética, exigindo menos forca de vontade do que uma tarefa que nao é um héabito. Portanto,
a criagao de habitos que estejam relacionados com metas, podem trazer bons resultados.

Em suma, é de conhecimento geral que hébitos fazem parte da vida de todos, desde habitos
essenciais como escovar os dentes e tomar banho, a habitos saudéaveis, como ir & academia e
se alimentar de maneira saudavel. E até mesmo habitos nao saudéaveis, como por exemplo,
fumar cigarro e se alimentar de forma nao-nutritiva. Além dos habitos presentes, no dia a
dia das pessoas, existem algumas tarefas que nao possuem nenhuma relagdo com suas metas
e habitos, como por exemplo, fazer um trabalho escolar, ir visitar algum amigo, lavar o carro,
entre outras.

O aplicativo proposto por este trabalho visa tratar o gerenciamento de tarefas, habitos
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e metas. A partir das metas definidas, é possivel definir tarefas e habitos que devem ser
executados diariamente para conquistar a meta. Além disso, também pode-se criar habitos
isolados, ou seja, habitos que nao estejam ligados a uma meta especifica. Por fim, também é
possivel fazer o gerenciamento das demais tarefas, que fazem parte do dia a dia, tudo isso a

fim de auxiliar aos usuarios a serem mais produtivos, cumprir suas metas e criar habitos.

1.1 Justificativa

E muito comum as pessoas estabelecerem metas ao longo de suas vidas, especialmente no
inicio do ano. Dessas metas, a maioria sao direcionadas ao crescimento pessoal e profissional.
Porém, muitas vezes, logo apds alguns meses ou até mesmo dias, essas metas sao deixadas
de lado, ou seja, as pessoas procrastinam as atividades que devem ser realizadas para con-
quistar suas metas. Outro fator bem comum ¢é o fato das pessoas construirem suas metas de
forma nao eficiente, ndo deixando claro quais serao os passos que devem ser realizados para
atingir o objetivo final. Além disso, muitas vezes, os habitos que essas pessoas possuem nao
condizem com os habitos necessarios para atingir o objetivo esperado, ou seja, muitas pessoas
estabelecem suas metas, mas nao se comprometem com a mudanga de habito necessaria para
atingi-las.

Segundo uma pesquisa feita pelo ISMA-BR (International Stress Management Association
Brazil - entidade internacional dedicada & prevencao e estudo do estresse) foi relatado que
62% dos brasileiros sofrem com a falta de tempo devido & sobrecarga e o excesso de tarefas no
dia a dia. Uma das causas disso é a procrastinagdo, ou seja, o comportamento de adiar tarefas
frequentemente causa sobrecarga de tarefas e falta de tempo para executa-las. Devido & essa
falta de tempo, é cada vez mais provavel que as pessoas adquiram héabitos ruins, como o de
ingerir em excesso alimentos industrializados e nao saudéaveis, falta de exercicio fisico, e outros.
Além disso, uma das umas principais consequéncias desse comportamento é a ansiedade e
estresse, que quando se agravam podem causar diversos outros problemas de satde.

Portanto, a procrastinacdao das tarefas no dia a dia pode trazer impactos negativos na
vida das pessoas, que vao desde nao alcancar suas metas até a criagao de habitos ruins que
podem ser causas de doencas no futuro. Logo, o desenvolvimento de um aplicativo para o
gerenciamento de tarefas, habitos e metas utilizando elementos de gamificagdo para estimular
o usudrio a realizar suas tarefas, cumprir suas metas e criar bons hébitos, torna-se importante

para contribuir com a redug¢ao do problema em questao.

1.2 Objetivos Geral e Especificos

Este trabalho tem como objetivo principal o desenvolvimento de um aplicativo mével para o
gerenciamento de tarefas, habitos e metas, utilizando elementos de gamificacao para estimular

o usuério a realizar suas tarefas, cumprir suas metas e criar bons habitos.
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1.2.1 Objetivos especificos

e Avaliar a satisfacdo dos usuarios com o aplicativo.

e Desenvolver um Blog para compartilhar contetidos sobre produtividade, habitos e metas

com os usuarios do aplicativo.

e Disponibilizar o aplicativo na Play Store.

1.3 Organizagao do Trabalho

No Capitulo [T} ¢ descrito a introdugdo do trabalho, incluindo a sua justificativa e seus
objetivos. No Capitulo[2] é abordada a fundamentacao tedrica do trabalho, ou seja, a pesquisa
realizada sobre tarefas, habitos, metas e gamificagdo. Posteriormente, no Capitulo [3 sao
apresentados os trabalhos relacionados. No Capitulo[d] é descrita a metodologia, levantamento
de requisitos, projeto de gamificacao, prototipo do aplicativo, arquitetura usada no aplicativo,
principais ferramentas utilizadas e os métodos de avaliagao utilizados. No Capitulo[f] é descrito
os resultados obtidos pelos métodos de avaliagao utilizados e também as telas da tltima versao

do aplicativo. Por fim, no Capitulo[f] é descrita a conclusao do trabalho e os trabalhos futuros.



Capitulo 2
Fundamentacao Teoérica

Neste capitulo, é apresentada a fundamentacao teérica do trabalho, segmentada em quatro
topicos: gestao de tempo e tarefas, habitos, metas e gamificagdo. A partir disso, é possivel
utilizar no aplicativo métodos para gestao de tarefas e técnicas para criagao habitos e me-
tas, tudo isso utilizando elementos de gamificacdo para motivar o usuério durante o uso do

aplicativo.

2.1 Gestao de tarefas e de tempo

Segundo |Oliveira et al. (2016)), gerenciar o tempo de forma eficiente proporciona maior
produtividade e reduz o estresse. Além disso, [Pellegrini et al. (2012) destacam que a pro-
dutividade esta relacionada ao crescimento da autoestima e satde geral. Em contrapartida,
gerenciar as tarefas do dia a dia de forma ineficiente, pode levar a procrastinacao. Segundo
Steel (2007) a procrastinacao pode ser definida como a tendéncia de adiar uma tarefa que
deveria ser concluida. De forma similar, (Gafni e Geri (2010)), definem a procrastinagao como a
tendéncia de adiar uma atividade ou até mesmo nao realiza-la. Além disso, a procrastinacao
causa emogoes negativas, tais como ansiedade, depressdo, vergonha e culpa (Gupta et al.,
2012).

Um estudo realizado por Kim et al.| (2017) mostrou que a procrastinagdo é um compor-
tamento muito comum entre estudantes universitarios, que pode causar prejuizos cognitivos,
académicos e comportamentais. Além disso, as pessoas que possuem esse comportamento
como um habito, tém maior tendéncia a serem ansiosas, infelizes e agitadas. (Herweg e Miuil-
ler, 2011). Do mesmo modo, [Ferrari (2000 também associa a procrastina¢do com a baixa
autoestima, raiva e um conjunto de outros comportamentos autodestrutivos.

Devido as consequéncias negativas causadas pela procrastinagao, é importante entender
como reduzir esse comportamento. A procrastinacao é frequentemente vista como uma falha

da auto-regulacao (Wohl et al., 2010|), além disso, as pessoas frequentemente justificam a
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procrastinagao pelo fato de estarem ocupadas com outras tarefas (Schraw et al., 2007)), ou seja,
as pessoas geralmente nao fazem uma gestao do tempo e de suas tarefas de forma eficiente.
Segundo [Soman e Cheema, (2004)), uma forma de diminuir a procrastinagao ¢ definindo
metas especificas com prazo para conclusao. Além disso, é essencial que as pessoas elaborem
um bom planejamento, estabelecendo objetivos de longo e curto prazo. Também é importante
criar o habito de realizar uma lista de atividades a serem feitas e cumprir os prazos estabele-
cidos (Oliveira et al., 2016, [Bembenutty, 2009). Desse modo, com a realizagdo das primeiras
atividades, juntamente com os objetivos de curto prazo, as pessoas se sentem mais motivadas
a continuar o planejamento para o longo prazo, devido a sensagao de progresso. Em suma, as

sugestoes para melhorar a gestao de tempo e tarefas sao:
e Definir metas (Pellegrini et al., 2012).
e Realizar planejamentos semanais e mensais (Barbosa, [2018)
e Planejar o tempo e recursos necessarios (Pellegrini et al., [2012).
o Centralizar as tarefas em um tnico local (Oliveira et al., [2016]).
e Planejamento de curto e longo prazo, definir prioridades (Oliveira et al., [2016)).
e Dividir tarefas grandes em outras tarefas menores (Basso et al., [2013)).
e Priorizacdo das atividades por importancia (Barbosal 2018)).
e Construir habitos positivos (Covey, (1995, 2007]).
e Desenvolver disciplina (Coveyl, 1995, [2007)).
e Dizer NAO a tarefas e compromissos nio importantes (Barbosal, 2018)).

Além das sugestoes listadas acimas, também existem métodos para o gerenciamento de
tempo e tarefas. O mais tradicional deles é a matriz de gerenciamento do tempo, elaborada por
Covey| (1995, 2007)). Outro método bastante utilizado é a Triade do tempo, que foi elaborada
por Barbosal (2018)).

2.1.1 Matriz de gerenciamento do tempo

Coveyl (1995} |2007)) elaborou um modelo de gerenciamento de tempo no qual as atividades
sao classificadas por dois fatores, urgéncia e importancia, mas ocorrem de quatro formas dis-
tintas, formando quatro quadrantes. Conforme mostra a Figura 2.1} no primeiro quadrante
sao inseridas as atividades importantes e urgentes. O segundo quadrante é composto pelas
atividades importantes e nao urgentes. Ja o terceiro quadrante possui as atividades nao im-
portantes e urgentes. Por fim, o quarto quadrante é composto por atividades ndo importantes
e nao urgentes (Covey, {1995, 2007).
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Figura 2.1: Matriz de gerenciamento do tempo

Covey recomenda que a maior parte das atividades estejam concentradas no quadrante II,
ou seja, em atividades que sdo importante e nao urgente, pois sao essas atividades que levam

as pessoas a conquistarem seus objetivos de curto e longo prazo.

2.1.2 Triade do Tempo
A Triade do Tempo foi desenvolvida por (2018]) e foi baseada na Matriz do Tempo

de Covey, porém com algumas inovagoes e simplifica¢Ges. Contudo, a principal diferenga entre
os modelos de Covey e Barbosa, é o fato de que na Triade do Tempo as categorias importante
e urgente nao acontecem simultaneamente. Desse modo, na triade do tempo, conforme mostra
a Figura[2.2] as atividades realizadas pelas pessoas sao divididas em trés esferas: importante,
urgente e circunstancial. As atividades importantes sao aquelas significativas na vida das
pessoas, que as levam a conquistar seus objetivos. Urgente refere-se as atividades inesperadas,
de ultima hora, que tém um prazo curto ou ji esgotado. Por fim, circunstancial sao aquelas
atividades desnecessarias, que muitas vezes distanciam as pessoas dos seus objetivos
ROTS).

De acordo corn , a distribuicao ideal das atividades no modelo da Triade do
Tempo & que 70% das atividades estejam na esfera importante, 20% na esfera urgente e 10%
em circunstanciais. Fazendo uma analogia & Matriz de gerenciamento do tempo de Covey, a
esfera importante da Triade do Tempo é similar ao Quadrante II, a esfera urgente é similar

aos Quadrantes I e III, ja esfera circunstancial é similar ao Quadrante IV.
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URGENTE IMPORTANTE

atividades onde atividades que tem
o tempo esté curto importancia na sua vida,
ou acabou trazem resultado a curto,
médio ou longo prazo

Figura 2.2: Triade do Tempo

2.2 Habitos

Um héabito pode ser definido como um comportamento que ocorre de forma automética,
apos ser repetido vérias vezes diante de um contexto especifico (Wood e Neall, 2007, [2009).

Desse modo, ele é adquirido gradualmente & medida que ocorre a repeticdo de um compor-

tamento em um contexto especifico. Além disso, para muitos pesquisadores, outra forma de

adquirir um habito é a partir de objetivos (Wood e Riinger, [2016), pois para atingir um ob-

jetivo, normalmente é necessario repetir a mesma atividade varias vezes. Por exemplo, para
perder peso (objetivo) é preciso estabelecer um conjunto de atividades, como praticar ativi-
dades fisicas diariamente e alimentar-se de forma saudéavel. Dessa forma, é possivel adquirir
o hébito de realizar atividade fisica e alimentar-se de forma saudavel. Além disso, os habitos

tem diferentes complexidades, ou seja, quanto mais complexo é um habito, mais dificil sera

elimina-lo e com mais frequéncia ele ocorre (Danner et al., 2008; [Lally et al., [2010]).

Um estudo realizado com estudantes e membros de uma comunidade apontou que apro-

ximadamente 45% dos comportamentos cotidianos tendem a ser repetidos (Quinn e Wood,

2005). Entretanto, os habitos que as pessoas possuem afetam diretamente sua qualidade de
vida. Além disso, muitas das causas de morte, incluindo doencas cardiacas, diabetes, cancer,
doengas respiratorias inferiores cronicas e derrame, sao evitaveis (Organizagao Mundial da
Saude, 2017), visto que muitas doengas sdo adquiridas por meios de héabitos nao saudaveis.
Desse modo, a adocao de habitos saudaveis como o de realizar atividade fisica regularmente
e nutrir uma alimentacao saudavel pode prevenir doencas, melhorar a qualidade de vida e a

satide fisica e mental (Organization) 2015} [Aune et al., 2017, Rebar et all, [2015).

O ponto principal do habito é o comportamento propriamente dito. Contudo, estudos

indicam que a quantidade de repetigoes necessérias para adquirir um habito pode diversificar

bastante, pois depende da complexidade do habito, podendo oscilar entre 18 a 256 dias. Porém,

na média sao necessario 66 dias para adquirir um habito (Lally et al.l 2010]).

No entanto, é essencial estabelecer algumas estratégias para auxiliar o processo de criacao

do héabito. Um dos fatores que podem contribuir para a criacao de um habito é a mudanca do
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ambiente no qual se esta inserido, de modo que o mesmo fique favoravel para realizar o novo
hébito, pois o ambiente no qual as pessoas estao inseridas influenciam nos seus comportamen-
tos, e consequentemente nos seus habitos (Carden e Wood, [2018). Um exemplo simples é:
dado que uma pessoa gostaria de adquirir o habito de comer frutas, comprar frutas e deixé-las

visiveis na cozinha provavelmente fara com que ela coma frutas com mais frequéncia.

2.2.1 Loop do habito

Em um estudo realizado por Duhigg| (2012)), a estrutura da formagao dos habitos é descrita
em um loop de trés etapas. Conforme mostra a Figura 23] a primeira etapa é a deixa, que
pode ser descrita como o gatilho para ativar o hébito. Geralmente ela pode ser um lugar,
horario, estado emocional ou uma agao realizada anteriormente. A segunda etapa é a rotina,
que é o comportamento frequente do hébito em questao, ou seja, o comportamento que é
realizado frequentemente. E por fim a recompensa, que é o estimulo que a pessoa recebe com
a determinada rotina. Desse modo, o gatilho ativa a rotina e com a realizacao dessa rotina,
obtém-se uma recompensa. Com a recompensa, cria-se um estimulo para repetir o habito
novamente. Consequentemente, com a repeticao dessas 3 etapas, processo do hébito se torna
cada vez mais forte.

Essa estrutura se assemelha com o conceito de Wood e Neal| (2007}, [2009) de que as pessoas
repetem tal comportamento em um contexto especifico, ja que o contexto especifico no modelo
descrito por Duhigg diz respeito a deixa do habito. Além disso, a estrutura elaborada por
Dubhigg (2012), também coincide com o conceito de que os hébitos s@o criados a partir de
objetivos (Wood e Ringer} [2016), visto que esses objetivos sao semelhantes a terceira etapa
do loop do héabito.

Rotina

;:
. ANSEIO POR @
. " DOSE DE
Delxam ENDORFINA OU Recompensa

REALIZACAO

N 7

Figura 2.3: Loop do habito, [Duhigg| (2012)

A Figura2.3]ilustra uma das possiveis formas de criar o habito de praticar atividade fisica.
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Neste caso, a deixa é colocar um ténis e a roupa ideal ao lado da cama antes de dormir, e os
vestirem ao acordar. Consequentemente, rotina é o habito em si, nesse caso a realizacao da
atividade fisica. Com a realizagdo da rotina, a pessoa recebe uma recompensa, fazendo com
que ela se sinta melhor fisicamente e mentalmente. Essa recompensa faz com que a pessoa
queira repetir esse comportamento novamente. Dessa forma, com a repeticao o loop do hébito,

ele val se tornar cada vez mais forte.

2.3 DMetas

A definicdo de metas é uma etapa essencial para um planejamento eficiente. Por meio
delas é possivel mensurar o quao préximo se esté do objetivo final. Além disso, de acordo com
Locke e Latham| (2002), o estabelecimento de metas é capaz de fazer com que uma pessoa altere
seus comportamentos, por meio da motivacao para conquistar o seu objetivo estabelecido pela
meta, ou seja, as metas também auxiliam as pessoas na mudanga de habitos. Portanto, elas
precisam ser construidas de forma adequada, para que seja possivel chegar ao objetivo final
(Greenbank, 2001} Fitsimmons, 2008}, Bipp e Kleingeld, 2011]).

Dessa forma, para realizar um planejamento eficaz é importante definir metas, ordena-
las por importancia e assim planejar o tempo e os recursos necessarios para conquista-las
(do Rego Leite et al., 2003; [Pellegrini et al., 2012)). Além disso, é essencial elaborar metas de

forma que elas sejam especificas, mensuréveis, alcancaveis, revelantes e temporais, para isso,

é utilizado o modelo [SMART)] (Day e Toseyl, 2011)).

2.3.1 O modelo SMART

O modelo [SMART] ¢ uma das estruturas mais recomendadas para o estabelecimento de
metas (Bovend Eerdt et al.l 2009). Entretanto, ele se destaca por ser uma estrutura simples
e objetiva para auxiliar na construgdo de metas (Ogbeiwi, 2017). Desse modo, o modelo
[SMART] foi escrito como um conjunto de cinco critérios essenciais que devem ser cumpridos
ao definir uma meta (Doranl [1981; Day e Tosey}, [2011). Contudo, o acrénimoconsiste

em formular metas de forma especifica, mensuravel, alcancével, relevante e temporal.

e Especifica (S) - O que é exatamente a meta?

Definir metas especificas resulta em desempenhos melhores que metas mais genéricas,
além de reduzir a ambiguidade, a torna mais provavel de ser realizada (Locke e Latham,
2002; |Bandura e Simon, [1977)). Entretanto, essa etapa consiste em especificar ao méximo
possivel a meta para que ela nao fique ambigua. Dessa forma, ficara evidente quando
a meta foi realmente cumprida. Por exemplo, dado que o objetivo de uma pessoa é
comprar um carro, perguntas que poderiam auxiliar nessa etapa da construcao da meta

seriam: Qual o modelo desse carro? Qual o ano? Qual seria a marca?
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e Mensuravel (M) - Qual o tamanho da meta ?

Essa etapa consiste em mensurar a meta, em termos quantitativos ou qualitativos para
que assim seja possivel saber o quanto ainda falta para atingir o objetivo final. Dando
continuidade ao objetivo de comprar o carro, nessa etapa, seria interessante descrever

qual seria faixa de prego do carro.

e Alcancgavel (A) - Como a meta serd alcancada?

Essa etapa consiste em elaborar um planejamento para atingir a meta, contendo quais
atividades devem ser realizadas para conquisté-la. Perguntas importantes a serem feitas

seriam: como a meta serd alcangada? O que sera necessario fazer para chegar ao objetivo
final?

e Relevante (R) - Qual a importancia da meta?

Essa etapa consiste em definir o porqué realizar essa meta é importante. Caso a meta
nao tenha importancia significativa, nao faz sentido dispor de grande parte do tempo e
recursos para realiza-la. A pergunta para auxiliar essa etapa é: Por que conquistar essa

meta é importante?

e Temporal (T) - Quando a meta sera realizada?

Essa etapa consiste em definir quando a meta sera realizada, ou seja, definir qual é o
prazo maximo para realizar o objetivo. Portanto, a pergunta para essa etapa é: Em

qual data a meta serda cumprida?

Além disso, outro fator importante para potencializar os resultados na criacao de metas é
o fato de que metas definidas para curto prazo tem maior probabilidade de realizagao do que
metas para o longo prazo (Bodenheimer e Handley, 2009). Contudo, a realizagao dos objetivos
estabelecidos no curto prazo pode aumentar a motivagao para buscar novos desafios (Foster
et al.l 2005), pois, quando a meta é de longo prazo e nao fornece indicagbes de progresso
e a probabilidade de procrastinagdo aumenta (Bandura e Simon, (1977)). Além disso, outros
estudos tem mostrado que a definicao de metas de maneira combinadas no curto e longo prazo,
¢ mais eficaz do que definir metas isoladamente ao longo prazo (Kyllo e Landers, 1995). Ou
seja, transformar uma meta de longo prazo em véarias metas de curto prazo pode ser mais

eficiente.

2.4 Gamificagao

Deterding et al.| (2011)) definem gamificagdo como o uso de elementos de design de jogos em
ambientes nao relacionados a jogos, com objetivo de influenciar comportamentos dos usuérios

por meio de recompensas e outros estimulos. Atualmente, o uso dessa técnica em aplicativos
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moveis tem aumentado constantemente e vem se tornando cada vez mais comum (Lister et al.,
2014).

Além disso, a gamificagdo é utilizada em varios contextos distintos: educacao, psicologia,
design de jogos, interagao humano-computador, sistemas de informacao digital, negdcios e me-
dicina (Mora et al.l [2017)), para motivar a mudanga de comportamento, aumentar a fidelidade
e engajamento das pessoas (de Paz, 2013|). Dessa forma, a gamificacdo tem alcan¢ado bons
resultados em vérios contextos, como por exemplo, quando utilizada para auxiliar pessoas no

processo de criagao de héabitos saudaveis (Pereira et al., 2014]).

2.4.1 Elementos de Gamificagao

Os elementos de gamificagdo sdo utilizados para recompensar o usuério apds a realizagao
de alguma atividade, portanto é essencial escolher os elementos de gamificagao mais adequados
de acordo com cada atividade e o seu contexto.

De acordo com |Zichermann e Cunningham (2011)); |Cugelman| (2013) os principais elemen-

tos utilizadas na gamificagao sao:

e Pontos: utilizado para recompensar o usuario por realizar determinadas atividades, ou

seja, ¢ uma forma de quantificar o progresso e o desempenho do usuario.

e Ranking: utilizado para mostrar quantos pontos cada jogador possui, estimulando, com

isso, a competitividade entre os usuarios.

e Medalha e Troféu: sado utilizados normalmente para recompensar o usuario quando ele

conquista um desafio ou quando atinge uma certa quantidade de pontos.

e Niveis: funciona como um status para o perfil do usuario, conforme ele atinge um de-

terminado ntimero de pontos ou desafios realizados, o seu nivel aumenta.

e Metas: é sugerido ao usuario a definicao de metas; caso ele cumpra a meta proposta, ele

é recompensado com pontos ou medalhas.

e Desafios: utilizado para manter o interesse e o engajamento do usuario. Caso ele cumpra

o desafio proposto, normalmente ele ganha pontos, medalha.

e Progresso: exibe para o usuario o seu progresso, para que ele saiba o quao préximo esta

do préximo nivel.

e Feedback: utilizado para fornecer ao usuario feedback do seu desempenho. Com isso,

ele pode melhorar suas agoes e o seu desempenho.
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2.4.2 Framework 6Ds

O framework 6Ds foi elaborado por Werbach e Hunter| (2012). Ele descreve 6 etapas
para implementar a gamificagdo em um contexto. Desse modo, o framework 6Ds consiste nas

seguintes etapas:

1. Definir o objetivo

Nessa etapa, devem ser definidos os objetivos a serem conquistados através da utiliza-
¢ao da gamificacdo. Desse modo, primeiramente é necessario listar todos os potenciais
objetivos, ordené-los por importéancia e escolher os mais importantes. Posteriormente,

deve ser retirado da lista todos os objetivos que sdo um meio e ndo um fim.

2. Descrever comportamentos alvos

Nessa etapa, devem ser definidas quais atividades os usuérios serao motivados a re-
alizar, por meio da gamificagdo. Desse modo, primeiramente é necessario listar todos
comportamentos realizados pelo usuario e selecionar os principais comportamentos. Pos-
teriormente, deve ser elaborado métricas para cada comportamento, como por exemplo,
quantos pontos o usuério vai ganhar ao realizar cada uma dessas a¢oes. Por fim, devem
ser definidos quais sdo os estados de vitéria, ou seja, quando o usuario obteve sucesso

em realizar uma determinada atividade.

3. Descreva seus jogadores

Nessa etapa, deve ser descrito o perfil do publico alvo do aplicativo. Ou seja, qual a faixa
etaria de idade média dos usuarios, a regiao demogréfica, comportamentos e objetivos
comuns e outros. Assim, deve ser construida uma persona que represente grande parte
dos usuérios. Desse modo, é mais provavel encontrar o que pode motivar os usuarios,

assim como quais sao suas necessidades e habilidades.

4. Definir loops de atividades

Nessa etapa, deve ser definida a frequéncia e os momentos que o aplicativo, por meio da
gamificagao, deve interagir com o usuario. Existem dois tipos de ciclos de atividades:
o ciclo de engajamento e o ciclo de progressdo. O ciclo de engajamento é centrado
nas agoes individuais dos usuarios e possui trés etapas: motivagao, agao e feedback. A
motivacao é dada ao usuério por meio de algum elemento de gamificacdo, como por
exemplo um desafio. Com isso, o usuério pode optar por realizar uma agdo. Desse
modo, essa agdo deve retornar um feedback ao usuério, como por exemplo mostrar os
pontos obtidos ao realizar a determinada agao. J4 os ciclos de progressao fornecem uma
visdo macro da jornada no usuario. Contudo, deve ser mapeado missGes para usuarios
iniciantes, intermediarios e avancados. Além disso, é interessante também a elaboragao

de desafios que surgem de forma aleatoria.
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5. Diversao

Nessa etapa, deve ser elaborado algumas formas de tornar as atividades mais divertidas,

a fim de evitar que o usuéario se sinta entediado na interagdo com o aplicativo.

6. Implantar as ferramentas apropriadas

Por fim, devem ser definidas quais técnicas e elementos de gamificacao serao utilizados
no aplicativo. Portanto, uma medida viavel é realizar uma analise em sistemas seme-
lhantes que utilizam gamificagao, com o intuito de analisar quais técnicas e elementos

de gamificacao tem sucesso ou nao nesse contexto especifico.



Capitulo 3

Trabalhos Relacionados

Nesse capitulo, é descrito alguns trabalhos correlatos. Desse modo, os critérios utilizados
para a selecdo dos trabalhos correlatos foram: primeiramente, foi procurado por pesquisas
académicas, tais como monografias e artigos cientificos. Na busca pelos mesmos, foi utilizada
a combinacao dos termos aplicativo, tarefas, habitos, metas, gamificacdo e produtividade. A
combinacao desses termos foi realizada tanto em inglés como em portugués.

Desse modo, foi encontrado o trabalho de [Silvaj (2016), que é o aplicativo Atarefado.
Posteriormente, foi realizado uma busca na Play Store, combinando os termos tarefas, metas,
hébitos e produtividade. Com isso, foi baixado e testado cerca de 15 aplicativos. No entanto,
foram selecionados os que mais se assemelham com este trabalho, ou seja, aplicativos que
tratam de tarefas, habitos e metas utilizando gamificacao. Desse modo, foram selecionados
os aplicativos HabitNow, que gerencia habitos e tarefas, o aplicativo Habitica que utiliza
gamificagdo para gerenciar hébitos e tarefas, e por fim, o aplicativo Goal Meter que gerencia

metas e rotinas utilizando alguns elementos de gamificagao.

3.1 Atarefado

O Atarefado é um aplicativo movel realizado por [Silval (2016]) com o objetivo de motivar,
por meio de elementos de gamificacio, os estudantes universitarios a criarem héabitos saudéaveis
e rotinas de estudo.

No aplicativo, as atividades realizadas pelos usuarios podem ser categorizadas de 3 formas
distintas: habitos, tarefas e afazeres, conforme mostra a Figura Desse modo, os habitos
sdo as atividades que devem ser realizadas todos os dias, tarefas sao atividades que devem
ser realizadas um nimero especifico de vezes, por fim, afazeres sao atividades que devem ser

realizadas somente uma vez.

14
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< Atarefado

HABITOS TAREFAS AFAZERES

& Habito realizado

®

Dica: Mantenha um item pressionado para deleta-lo.

< O O
Figura 3.1: Aplicativo Atarefado, (2016])

Além disso, o aplicativo Atarefado utiliza moedas, medalhas, recompensas e missées como

elementos de gamificacdo para estimular os usuarios a realizarem suas tarefas. As moedas
sao adquiridas quando o usuério cumpre um habito daquele dia. As medalhas e recompensas,
por sua vez, podem ser trocadas a partir das moedas que o usuario adquiriu cumprindo seus
hébitos. Por fim, as missoes sao um grupo de atividades para incentivar algum hébito, elas

sao apresentadas no aplicativo conforme mostra Figura [3.2]
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Figura 3.2: Missoes. Aplicativo Atarefado

Essa pratica reguz o risco de diversas doencas

Em suma, o aplicativo Atarefado possui um bom sistema de gamificacdo no qual utiliza
de moedas, recompensas, missoes e medalhas para estimular o usuério a realizar suas tarefas.
Porém, ele nao apresenta um design de interface amigavel, uma vez que nao utiliza um padrao
de cores bem definido, assim como também nao possui um padrao de posicionamento dos
elementos na tela, principalmente em relacdo aos botdes. Além disso, o aplicativo ndo utiliza
outras técnicas, além da gamificacdo, para auxiliar o usuério no gerenciamento de tarefas
e habitos, como por exemplo o uso do loop do héabito ou a criacao de hébitos a partir de

objetivos.

3.2 HabitNow

O HabitNow é um aplicativo mével com o objetivo de auxiliar seus usuarios no processo
de criagao de habitos e gerenciamento de tarefas. Ele estd disponivel na Play Store e possui
mais de 500.000 downloads. Além disso, ele possui uma 6tima avaliagdo, que é 4.6 em 5.

O HabitNow possui uma interface bem simples e intuitiva. Na tela inicial do aplicativo é
possivel visualizar todos os habitos e tarefas a serem realizados em um determinado dia. Além
disso, é possivel visualizar o status de cada atividade, assim como o seu rotulo, no qual indica
se a atividade é um habito ou uma tarefa, conforme mostra a Figura [3.3]

Na aba "MY HABITS", é possivel visualizar o andamento de todos os habitos do usuério e

suas respectivas informagoes, tais como: quantos dias consecutivos o habito tem sido realizado,
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qual a porcentagem de dias ele tem sido realizado, qual o horério ele deve ser feito, e por fim,
como foi o andamento dos tltimos sete dias desse hébito, sendo que quando o dia é mostrado
em verde, significa que o héabito foi realizado, quando é mostrado em vermelho indica que ele
nao foi realizado naquele dia. Além disso, ao selecionar um hébito, é possivel visualizar o
seu histérico completo, na forma de um calendario, indicando de verde os dias que o habito
foi cumprido e em vermelho os dias que ele nao foi cumprido. Também é possivel visualizar
algumas estatisticas sobre aquele habito, como o total de dias que ele foi realizado, assim como

também o total de dias que ele nao foi realizado.

0,2KB/s @ .ill = G 19:02 & b 0,2KB/s & .ill &

% O : @ = Home 2 M

MY HABITS TODAY MY HABITS

Scheduled for today ctive habits

Acordar 5AM
a Everyday - 04:55 m

Acordar 5AM
Habit 2 © 04:55

&3 @74% Last7 days Vv

NW Ler m
Everyday - 05:00

+ ©
a Meditagdo @
] Habit 2 & 16 @ 88% Last 7 days ~
Q ©
<) O

Ler
Habit # Q 05.00

Revisar matéria da aula de Banc...
Task

TER QUA Qul SEX SAB DOM SEG

1| Meditagdo
j Everyday m

&0 @ 50% Last 7 days v

tarefa teste
Task

Figura 3.3: Aplicativo HabitNow

Ao adicionar um novo hébito, o aplicativo permite que o usuério escolha uma categoria
para o habito em questao, além de ser possivel escolher a data de inicio e a data final do
héabito, também é possivel escolher um horario para receber uma notificacdo para realizar o
hébito. Por fim, também é possivel escolher uma prioridade para o habito, podendo ser alta,
normal ou baixa.

Ja no processo de criagdo de uma tarefa, é possivel escolher a data da tarefa (por padrao
é o dia atual), o horario da tarefa, a categoria, a prioridade e também é possivel marcar a
tarefa como pendente, para que assim ela seja mostrada nos proximos dias caso ela nao seja
realizada no dia proposto.

Em suma, o aplicativo HabitNow é bem simples e intuitivo. Porém, apesar dele trans-
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mitir um feedback para os usuarios por meio das estatisticas, ele ndo apresenta elementos
de gamificagdo para motivar seus usuarios nos seus comportamentos. Além disso, apesar de
utilizar lembretes, ele nao utiliza outras técnicas para auxiliar a criagao de habitos, tais como
gamificagao, criagdo de habitos a partir de objetivos ou a criagao do loop do habito (deixa,
rotina, recompensa).

Ademais, com relagdo ao gerenciamento de tarefas, o mesmo ocorre, apesar do aplicativo
utilizar de categorias e prioridades para cada tarefa, ele nao utiliza nenhum outro método de
gerenciamento de tarefa, como por exemplo: a matriz de gerenciamento de tempo (Covey,2007)
ou a Triade do tempo (Barbarosa, 2018). Por fim, outro fator negativo do aplicativo é que o

seu idioma nao é portugués.

3.3 Habitica

O Habitica é um aplicativo mdvel com o objetivo de auxiliar os usuarios na organizagao
e criagdo de tarefas, afazeres e habitos. Assim como no aplicativo Atarefado, no Habitica
tarefas sdo atividades que se repetem num determinado periodo de tempo, ja os afazerem sao
atividades que sao realizadas somente uma vez, por fim, os habitos sao atividades que devem
ser realizadas todos os dias. Além disso, ele estd disponivel para Andriod e iOS, na loja do
Android ele possui mais de 1.000.000 downloads e a sua avaliacdo geral é de 4.3. Entretanto,
na loja da Apple sua avaliacao é 4.5.

Um dos principais diferenciais do Habitica é o seu sistema de gamificagao, pois ele utiliza
um design com o tema medieval. Desse modo, cada usuario possui um avatar, que pode ser
personalizado conforme o usuéario ganha pontos ao realizar suas atividades. Além disso, o
avatar possui uma barra de progresso relacionada a saiide e outra relacionada a experiéncia,
conforme mostra a Figura 3.4, Contudo, a cada tarefa que o usuério realiza ele acumula
pontos na barra de experiéncia, por outro lado, caso ele nao realize uma tarefa, ele perde
pontos. Ademais, caso o usuario néo realize um determinado habito no dia, ele perde pontos
na barra de satide. Por outro lado, caso o realize o habito ele também ganha pontos na barra
de experiéncia.

Outro fator interessante é que quando o usuério esté adicionando cada uma dessas ativi-
dades (habitos, afazeres e tarefas), ele pode definir a dificuldade da atividade. Com isso, o
total de ganho ou perda de pontos serd proporcional & dificuldade da atividade, ou seja, se
a atividade que o usuério se propoe a fazer é trivial, ele ganha menos pontos por ela do que
por uma atividade classificado como dificil de concluir. Desse modo, ao realizar uma tarefa o
usuério também recebe moedas, que podem ser utilizadas para personalizar o avatar, assim
como também pode ser trocadas por recompensas, como por exemplo, trocar 10 moedas por
assistir um episédio de uma série.

De modo geral, o aplicativo Habitica se destaca com o seu sistema de gamificacao bastante
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Figura 3.4: Aplicativo Habitica

completo, utilizando moedas, barras de progresso, niveis, avatar e recompensas, assim como
um design de interface amigavel e coerente com os elementos de gamificacdo presente no
aplicativo. Porém, o Habitica ndo utiliza outras técnicas além da gamificagdo para auxiliar

seus usuarios na criacdo de habitos. Além disso, o idioma do aplicativo ndo é portugués.

3.4 Goal Meter

O aplicativo Goal Meter esta disponivel para o sistema operacional Android, na loja Play
Store, onde possui mais de 1.000.000 downloads e uma média de avaliagao de 4.4 estrelas em
5.

O foco principal do aplicativo Goal Meter é a construgao de metas, ou seja, o aplicativo
auxilia seus usuarios na criagdo e gerenciamento conforme o andamento de suas metas. Além
disso, o Goal Meter utiliza elementos de gamificagao, como por exemplo, o progresso de cada
uma das metas dos usuarios.

Ademais, o aplicativo possui algumas categorias de metas, sendo elas: Estudo, Exercicios,
Dieta, Trabalho, Satde, Parar com hébitos ruins e Financeiro. Dentro de cada uma dessas ca-
tegorias, o aplicativo fornece alguns modelos de metas, como por exemplo, dentro da categoria

Estudo possui as seguintes metas: Estudar muito, Ler um livro, Se preparar para um prova.
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Além disso, o usuario pode criar uma meta personalizada para cada categoria. Portanto, ao
adicionar uma meta, o usuario pode informar o nome da meta, o alvo da meta, ou seja, uma

forma de mensurar essa meta e o prazo da meta. Conforme mostra a Figura 3.5

ixie @

< Adicionar me

A

A Nome da meta

Ler um livro

-5" Alvo da meta

200 paQIngs w

5% Progresso total 25,00 pdginas
 Alvo da meta 200 paginas
(D) Prazo da meta @
Data de inicio Data de términa f:' te
Mo, 1,2019 Mew, 30,2012

s Imagem da meta

Figura 3.5: Aplicativo Goal Meter: Metas

Além disso, no aplicativo é possivel adicionar rotinas para cada meta definida. Uma
rotina é uma atividade que se repete numa determinada frequéncia, para realizar uma meta
especifica. Desse modo, ao adicionar uma rotina, o usuario seleciona os dias da semana que
essa tarefa deve se repetir, assim como a qual meta essa rotina esté relacionada, conforme
mostra a Figura [3.60l Com isso, a cada tarefa que o usuario conclui, ele informa em termos
quantitativos o que foi realizado, como por exemplo, o quantidade de paginas que o usuério

leu naquele determinado dia. Logo, o progresso da meta é atualizado.
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Figura 3.6: Aplicativo Goal Meter: Adicionar tarefa

Em suma, o aplicativo Goal Meter possui um design de interface amigavel. Embora o foco
dele seja totalmente voltado a metas, também é possivel utilizé-lo para auxiliar na mudanca e
criagao de habitos, visto que os habitos podem ser construidos a partir de objetivos
. Além disso, para contribuir com a mudanca e criacao de hébitos o aplicativo
permite a criagado de rotinas. Mas o aplicativo nao utiliza técnicas especificas para auxiliar
os usuarios na mudanga de hébitos, como por exemplo, a gamificagdo, o loop de formacgao
do hébito , ou mostrar estatisticas sobre o andamento os habitos. Além disso,
também nao é possivel adicionar tarefas que nao estejam relacionas a nenhum meta, ou seja,

tarefas que sejam circunstanciais e urgentes, de acordo com o modelo de (2018]).

3.5 Discussao

A TabelaB.I]simplifica a diferenga entre os trabalhos relacionados mencionados acima com
o aplicativo proposto. A primeira coluna é referente as métricas usadas na comparagao entre
os aplicativos e as 3 primeiras métricas visam avaliar se cada aplicativo trata o gerenciamento
de tarefas, habitos e metas. A quarta métrica é referente a gamificagdo, ou seja, se o apli-
cativo utiliza gamificagdo para estimular o usuario. A quinta métrica verifica se o aplicativo
utiliza métodos para o gerenciamento das atividades. A sexta métrica verifica se o idioma do
aplicativo é portugués. Por fim, a sétima métrica avalia se o aplicativo utiliza estatisticas para
dar feedback os usuérios sobre a realizagdo de suas atividades. Conforme mostra a tabela, o

aplicativo proposto por este trabalho visa atender todas essas métricas.
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ATAREF. | HABITICA | HAB.NOW | G.METER | APP PROP.
TAREFAS X X X X X
HABITOS X X X X
METAS X X
GAMIFICACAO X X X
METODOS X
IDIOMA PT X X X
ESTATISTICAS X X

Tabela 3.1: Comparagao entre os trabalhos relacionados



Capitulo 4

Desenvolvimento

Neste capitulo sao apresentadas as etapas do desenvolvimento deste trabalho.

4.1 Metodologia

A primeira etapa desse trabalho foi a realizacdo de uma pesquisa sobre tarefas, habitos,
metas e gamificacdo. No entanto, foram encontrados dois métodos que poderiam ser imple-
mentados no aplicativo para gerenciamento de tarefas, a Matriz de Gerenciamento do Tempo
(Coveyl, 2007) e a Triade do Tempo (Barbosa; 2018). Contudo, o escolhido para ser imple-
mentado no aplicativo foi a Triade do Tempo, pois além de ser um método mais moderno, ele
foi realizado com base na Matriz de Gerenciamento de Tempo. Com relagao aos habitos, foi
escolhido o modelo de criagao de habitos proposto por |[Duhigg| (2012)). Para o gerenciamento
de metas, foi adotado o modelo [SMART] para criacdo de metas de forma eficiente. Por fim,
no estudo sobre gamificagao, foi identificado o framework 6Ds para aplicar a gamificagdo no
aplicativo.

Apobs a pesquisa, foi realizado uma revisao bibliografica, ou seja, uma busca por trabalhos
relacionados a este. Assim, foram encontrados 4 aplicativos relacionados. Desse modo, foi
possivel entender como os aplicativos atuais tratam o problema em questao, e consequente-
mente, propor um novo aplicativo com algumas melhorias. A Tabela[3.I]mostra a comparagao
do aplicativo proposto por este trabalho com os aplicativos relacionados.

Apos isso, foi realizado o levantamento de requisitos funcionais e ndo funcionais da primeira
versao do aplicativo. Os requisitos funcionais sao referentes as principais funcionalidades que
o aplicativo deve possuir. Por exemplo, login e cadastro de usuérios, cadastro de tarefas,
hébitos e metas, etc. Por sua vez, os requisitos nao funcionais dizem respeito a questoes do
aplicativo em termos de acessibilidade, usabilidade, seguranca, tecnologias envolvidas, etc. Os
requisitos do aplicativo sao descritos com detalhes na Segao

Posteriormente, foi elaborado o projeto de gamificacdo do aplicativo com base no fra-

mework 6Ds. O projeto de gamificagao do aplicativo tem o objetivo de motivar os usuérios na

23
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realizacao de suas atividades para que eles melhorem seus resultados. Ele pode ser visualizado
com mais detalhes na Secao 4.3

Apos a gamificacao, foi elaborado o protétipo do aplicativo, ou seja, o desenho das telas
do aplicativo. Para isso, foi utilizando a ferramenta Figma para a realizacdo do design da
interface. Os detalhes do prototipo sao descritos na Segao [£.4]

Apos a realizagao do prototipo, foi dado inicio ao desenvolvimento do aplicativo. O apli-
cativo foi desenvolvido utilizando React Native, que é um framework JavaScript para desen-
volvimento de aplicativos multiplataformas de forma nativa. O React Native permite criar
aplicativos nativos para os sistemas operacionais Android e i0S, utilizando apenas um cédigo
fonte (Eisenman 2015). Para comunicacao com o banco de dados, foi desenvolvido uma
em Node.js. Os detalhes sobre a arquitetura da aplicagdo e as ferramentas utilizadas sao
descritas nas Secoes [L.5] e

Apobs o desenvolvimento da primeira versao, o aplicativo foi publicado na Play Store.
Durante o periodo de teste, foi utilizado o Ciclo de Feedback do método Startup Enxuta.
No qual, consiste em um ciclo de evolucao continua dividos em 3 etapas: construir, medir e
aprender. Embora o método Statup Enxuta seja direcionado para criagao de startups, esse nao
foi 0 objetivo ao aplicar este método neste trabalho, e sim para evolu¢ao continua do aplicando,
utilizando o Ciclo de Feedback, elaborado por [Ries| (2019)). Nesse processo, o aplicativo teve
cerca de 30 atualizagoes e mais de 36 mil downloads. Os detalhes nesse processo sao descritos
na Segao [£.7]

No fim do periodo de teste, foi enviado para os usuérios um questionario para que eles
pudessem avaliar o aplicativo. Por fim, foi realizada uma analise qualitativa e quantitativa
dos dados obtidos pelo questionério aplicado aos usuéarios e das avaliagoes e depoimentos dos
usuarios na Play Store.

Em suma, o aplicativo proposto por este trabalho tem como base a pesquisa realizada sobre
tarefas, habitos, metas e gamificacao. Para o gerenciamento de tarefas, o aplicativo utilizara o
método Triade do Tempo, ou seja, o usuario poderéa classificar cada uma de suas tarefas como
importante, circunstancial ou urgente. Para o gerenciamento de habitos, o usuario podera
definir qual é a deixa, rotina e recompensa daquele habito em questao, visto que, segundo
Duhigg| (2012)), os héabitos sdo formados a partir da repetigao dessas trés etapas. Por fim, para
o gerenciamento de metas, o usuério devera criar metas conforme o método SMART] ou seja,
as metas devem ser especificas, mensuréveis, alcancéaveis, relevantes e temporais. Além disso,
no aplicativo havera elementos de gamificacdo como pontos, ranking, niveis, troféus, medalhas
e progresso, para motivar o usuario durante o uso do aplicativo, e por consequéncia, melhorar

seus resultados.
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4.2 Levantamento de Requisitos

Os requisitos de um software sao basicamente a descricdo de como deve ser o seu fun-
cionamento, ou seja, as suas funcionalidades e também suas restrigoes e condi¢oes de uso
(Sommerville, 2011)). Desse modo, os requisitos de um sistema normalmente sao divididos em
requisitos funcionais e requisitos nao funcionais.

Os requisitos funcionais descrevem o que o software deve fazer, ou seja, normalmente
sao as funcionalidades do software (Sommerville, 2011). Os requisitos nao funcionais nao
estao diretamente ligados as funcionalidades do software, geralmente eles dizem respeito a
confiabilidade, tempo de resposta, facilidade de uso, portabilidade e outros (Sommerville,
2011)).

A seguir, descritos os requisitos funcionais e nao funcionais da primeira versao do aplicativo,
ou seja, a ultima versao do aplicativo contém mais funcionalidades que foram implementadas
durante a execugao do método Startup Enxuta, conforme o descrito na Segao [£.7]

A Tabela descreve os requisitos funcionais da primeira versao do aplicativo proposto
por este trabalho. Os requisitos RF05, RF08 e RF011 garantem a sétima métrica mencionada
na comparacao entre os trabalhos relacionados. Esses requisitos sao importantes, pois assim o
aplicativo pode fornecer feedback por meio de estatisticas referentes a tarefas, habitos e metas
realizadas e nao realizadas pelos usuérios. Os requisitos RF06, RF09, RF12 possibilita que o
usuario ganhe pontos com a realizagao das atividades. Além disso, esse requisito é importante
para ser possivel fornecer as estatisticas aos usuarios referentes a suas atividades realizadas e

nao realizadas.
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REQUISITO DESCRICAO
RFO01 | Login O usuario deve ser capaz de fazer login no aplicativo
RF02 | Cadastro O usuério deve ser capaz de realizar o cadastro no sistema
RFO03 | Recuperagao de senha O usuario pode recuperar sua senha

O usuario deve ser capaz de criar, visualizar, editar e

RF04 | [CRUD|de Tarefas deletar tarefas

Mostrar para o usuério o percentual de tarefas realizadas
e nao realizadas de forma e individual , assim como o
percentual de tempo gasto em tarefas do tipo
importante, urgente e circunstancial.

RF05 | Estatisicas das tarefas

O usuario deve ser capaz de finalizar uma tarefa que foi

RF06 | Finalizar Tarefa .
criada

O usuario deve ser capaz de criar, visualizar, editar e
deletar habitos

Mostrar para o usuario o percentual de habitos realizados
e nao realizados de forma e individual.

RFO07 | [CRUD|de Hébitos

RFO08 | Estatisticas dos héabitos

Marcar habito como O usuario deve ser capaz de marcar como realizado ou
realizado ou nao realizado | nao realizado cada habito naquele determinado dia.

O usuario deve ser capaz de criar, visualizar, editar e
deletar metas

Mostrar para o usuario o percentual de metas cumpridas
e nao cumpridas de forma e individual.

RF09

RF10 | |[CRUD|de Metas

RF11 | Estatisticas das Metas

O usuério deve ser capaz de de finalizar uma meta que

RF12 | Finalizar Meta ..
foi criada

Adicionar atividade a . ..
RF13 a meta O usuario deve ser capaz de adicionar tarefas a uma meta
uma m

O usuario deve ser capaz de visualizar o ranking dos 30
usuérios com as maiores pontuagoes no sistema, assim
como sua posi¢ao no ranking.

Ranking geral, semanal

RF14
e mensal

Tabela 4.1: Requisitos Funcionais

A Tabela [£.2] descreve os requisitos ndo funcionais da primeira versao do aplicativo pro-
posto por este trabalho. Os requisitos RNF01 garante aos usuarios uma melhor experiéncia de
uso, pois com eles os usuérios podem efetuar o login no aplicativo de forma rapida e simples,
utilizando uma conta do Google. O RNF04 garante o cumprimento da quarta métrica menci-
onada na comparagao entre os trabalhos relacionados. Além disso, a gamificagdo é importante
pois ela é uma forma de estimular os usuarios a realizar suas tarefas, cumprir suas metas e

criar melhores habitos.

REQUISITO DESCRICAO

O aplicativo deve possibilitar o usuério a realizar
login com Google

O aplicativo deve ser compativel com o sistema
operacional Android

Os dados dos usuarios devem ser mantidos de
forma segura.

RNFO01 | Login com Google

RNF02 | Plataforma Android

RNF03 | Integridade dos dados

O aplicativo deve possuir um sistema de

RNF04 | Gamificagdo . -
gamificagao.

Tabela 4.2: Requisitos Nao Funcionais
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4.3 Projeto de Gamificacao

Nesta secao é apresentado o projeto de gamificacao presente no aplicativo. Ele foi realizado

utilizando o framework 6Ds, que define 6 passos para elaborar um projeto de gamificagao.

1. Definir objetivo:

O principal objetivo do aplicativo é auxiliar os usuérios no gerenciamento de tarefas,
metas e criagdo de bons habitos. Dessa forma, a gamificacao do aplicativo visa motivar
0 usuario nesse processo, a fim de potencializar seus resultados.

2. Descrever comportamentos alvos:

As agOes que os usuarios serao motivados a realizar, por meio da gamificacdo sao:

e Adicionar uma tarefa que nao repete: 2 pontos
e Adicionar uma tarefa que se repete: 10 pontos

e Realizar uma tarefa: 20 pontos se for importante, 15 pontos se for urgente, 10

pontos caso for circunstancial.
e Adicionar um habito: 10 pontos
e Realizar o hébito naquele dia: 20 pontos.
e Adicionar uma meta: 10 pontos
e Cumprir uma meta: 1 medalha.
e Terminar o més como lider do ranking: 1 troféu.
e Terminar o més como vice-lider do ranking: 1 medalha de prata.
e Terminar o més em terceiro lugar no ranking: 1 medalha de bronze.

e Terminar a semana como lider do ranking: 1 medalha.

3. Descreva seus jogadores:
Para descrever o perfil dos jogadores, foi elaborado uma persona.

Isabela possui 24 anos, e atualmente, cursa Engenharia de Produgao na Universidade
Federal de Ouro Preto. Além disso, ela faz parte da Empresa Junior do seu curso. No
seu tempo livre, ela gosta de sair com os amigos, ler, praticar esportes e jogar jogos de
computador. Além disso, Isabela tem muito interesse em adquirir bons hébitos. Desse
modo, recentemente ela adquiriu o habito de leitura e praticar atividade fisica. Outro
assunto do seu interesse é a produtividade, pois, como grande parte dos universitarios,
Isabela possui dificuldade em conciliar sua vida académica com a vida pessoal. Portanto,
Isabela frequentemente pesquisa por aplicativos que pode auxilid-la e também consome

conteudos na internet relacionados a este tema.
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4. Definir loops de atividades:

Ao adicionar uma tarefa, o usuério recebe 2 pontos. Posteriormente, ao concluir essa

tarefa, ele recebe 20, 15 ou 10 pontos, de acordo com o tipo da tarefa.

Ao adicionar um novo habito, o usuério recebe 10 pontos. Em seguida, a cada dia que

ele realizar esse habito, ele ganha 20 pontos.

Ao adicionar uma meta, o usuério recebe 10 pontos. Posteriormente, ao completar a

meta ele ganha uma medalha.

5. Diversao: O aplicativo possui uma interface amigavel e utiliza vérios elementos de gami-
ficagdo como troféus, pontos, medalhas, ranking e niveis para oferecer aos usuarios uma

boa experiéncia de uso.

6. Implantar as ferramentas apropriadas:

Os elementos de gamificacao escolhidos foram pontos, ranking, medalhas, troféus, niveis,
barra de progresso e feedback. Os pontos serao utilizados para recompensar e motivar os
usuérios na realizacdo diaria de suas tarefas, habitos e metas. O ranking sera utilizado
para promover uma competicdo saudavel entre os usuarios. As medalhas sdo usadas
para premiar os usuarios ao adquirirem um hébito ou realizarem uma meta. O troféu
serd utilizado para premiar o usuario que finalizar o més como lider do ranking. Os
niveis serao utilizados como um status do usuéario, no entanto, o usuario muda de nivel
conforme vai adquirindo mais pontos, medalhas e troféus. A barra de progresso indica

ao usuario o quao perto ele estd do préoximo nivel.

4.4 Protétipo

O prototipo é uma forma de reproduzir a interface de um sistema de maneira rapida e com
baixo custo (Barbosa e Silval 2010).

Conforme mostra a Figura ao abrir o aplicativo pela primeira vez, o usuério recebe
algumas dicas para fazer o melhor uso do aplicativo. Desse modo, é informado ao usuario como
funciona o método da Triade do Tempo para o gerenciamento de tarefas. Posteriormente, o
usudario pode visualizar a explicacao do método para criacao de habitos e do método SMART
para criacdo de metas. Além disso, é informado ao usuério outras dicas importantes para o

gerenciamento de tarefas, habitos e metas.



4. DESENVOLVIMENTO 29

Bem vindo! Tarefas Habitos Metas

Método da Triade do Tempo Os habitos duram em média Dglf[wa metas de forma eficaz

para serem criados. utilizando do SMART.
Classifique suas tarefas como criados com a . = consiste em criar
IMPORTANTE, URGENTE ou d xa, s de forma especifica,
CIRCURSTANCIAL. rotina e recompensa. mensuravel, alcangavel,
relevante e temporal
A deixa é o gatilho para ativar o habito, ou
algo para lembrar de ativar a rotina. Como criar metas SMART?
5 . rotina é o habito em si. Por fim, a
habitos e metas em comum. Por exemplo, . recompensa é 0 que ganhamos com a
ueria adquirir o habito da leitura, além " construggo do hébito
dbi ie também uma meta d » Alz gavel: Como a meta serd alcangada?

ue tém um prazo curto ou j@ G iar hibitos? G ; gL
esgotado. Exemplos: ReuniGes urgentes, omo criar habitos 7‘?”“‘? L] g}mpoma a da melg; N
Problemas a resolver, Temporal: Quande a meta serd cumprida?

CIRCUNSTANCIAL: Tarefas desnecessarias,
e levam ao seus objetivos nem
resultados.

Defina a deixa, rotina e recompensa

Exemplo:

Habito: Leitura - netas e habitos relacionados.
Deixa: Deixar o livro na cabeceira da cama 3

Rotina: Ler 10 paginas de um livro Meta: Emagrecer 8 kg em 3 meses.

icas:
Recompensa; Adquirir conhecimento Habito: Realizar atividade fisica

lanejamento semanais
as tarefas importantes
->Planeje seu dia na noite anterior
-= Elimine possiveis interrupcdes do
ambiente

> Divida metas grandes, em outras metas

Figura 4.1: Protoétipo: Dicas e informagoes

A Figura[f:2]representa as telas do aplicativo em que o usuario pode visualizar suas tarefas,
habitos e metas. Conforme mostra a Figura [f.2] todos os habitos também sdo mostrados na
tela de tarefas, visto que os habitos sao tarefas que devem ser realizadas todos os dias. Além
disso, cada tarefa possui um horério e um roétulo, que corresponde & classificacao do tipo da
tarefa, ou seja, seu tipo pode ser "importante", "urgente"ou "circunstancial". Caso a tarefa
seja um habito, o seu rétulo é "habito". Por fim, o usuario pode visualizar as tarefas de
qualquer dia da semana, basta selecionar o dia desejado.

Na tela referente aos habitos, conforme mostra a Figura[f.2)o usuério pode visualizar o an-
damento de seus habitos, especialmente sobre os tltimos 7 dias. Desse modo, um determinado
dia é mostrado em verde, caso o habito tenha sido cumprido naquele dia, e em vermelho, caso
o héabito nao tenha sido cumprido. O usuéario pode visualizar o total de dias que ele realizou
aquele habito. Além disso, ao clicar em um hébito o usuario pode visualizar mais informagoes
sobre ele, como estatisticas e o seu historico completo.

Na tela referente as metas, conforme mostra a Figura [4.2] o usuério pode visualizar o

titulo da meta e a data limite para a sua realizacdo. Ao clicar em uma meta, o usuario pode
visualizar as demais informagoes, como a quantificagdo da meta, a importancia, o progresso e

o conjunto de atividades que devem ser realizadas para cumprir a meta em questao.
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Tarefas

@ Leitura Leitura 32/66 5h - 6h 30/11/19

o7 08 09 10 11BED

Meditagdo [ Titulo da Meta 2 30/12/19
Hibito

Meditagéo 8/66 6h -7h QUANTIFICAGAO: 125

EA Tarefa1 I8h -%h " - M IMPORTANCIA: Adquirir conhecimento
— - - o ATIVIDADES: 50%

Tarefa 1
13h-16h %
] Tarefa2 [ Tarefaz

Impertante

Figura 4.2: Protétipo: Visualizar tarefas, habitos e metas

A Figura representa as telas para adicionar tarefas, habitos e metas. No entanto, ao
adicionar uma tarefa, o usuario deve informar o titulo e o tipo da tarefa. O tipo da tarefa é
definido de acordo com o método da Triade do Tempo, que visa classificar cada atividade a ser
realizada como urgente, importante ou circunstancial. Além disso, o usuario pode adicionar
o horario de inicio e fim da tarefa, assim como a frequéncia em que ela deve ocorrer. Por fim,
o usuéario pode adicionar uma descricao & tarefa.

Ao adicionar um hébito, o usuario deve informar a rotina do habito que seja adquirir, e ele
também pode adicionar um gatilho e uma recompensa para o habito. Além disso, o usuério
pode informar um horario para o habito. Ademais, foi implementado no aplicativo a estrutura
de formagao de um habito proposta por , no qual propoe o mapeamento do
gatilho, da rotina e da recompensa do habito no qual se quer adquirir.

Por fim, a tela para adicionar uma meta, conforme mostra a Figura [£.3] é baseada no
modelo de construgao de metas[SMART] Ou seja, ao adicionar uma meta, o usuério informa
qual é a meta, o tamanho da meta, o prazo final da meta, o porqué a meta é importante, e
por fim, os passos necessarios para atingir essa meta. Desse modo, o usuério cria metas de

forma especifica, mensuravel, alcancavel, relevante e temporal, conforme deve ser as metas

construidas pelo modelo SMART]
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e

Adicionar Tarefa

e

Adicionar Habito

e

Adicionar Meta

Titulo * Rotina * Titulo *

Ex: Estudar para prova Ex: Leitura Qual a sua meta?

Tipo * Gatilho Quantificagao *

Selecionar Rétulo v Ex: Deixar livro no lado da cama Qual tamanho da meta?
Horario Recompensa Data limite *

Ex:12:00 até FEx 1300 Ex: Adquirir conhecimento Qual prazo final

Frequéncia Horério Importancia

So hoje Alterar Ex: 6:00 Por qué essa meta é importante?
Descrigio Passos para atingir a meta

Ex: estudar capitulo 2

Como a meta sera alcangada?

mais eficiente, Saiba mais! +30 pts

Figura 4.3: Prototipo: Adicionar tarefas, habitos e metas

Conforme mostra a Figura [I.4] na tela de perfil, o usuario pode visualizar detalhes de
gamificagdo como o seu nivel atual, a sua pontuacdo, suas conquistas, a posi¢do no ranking
geral, mensal e semanal e estatisticas, como o percentual de tarefas, habitos e metas realizadas
e também o grafico que indica a pontuacgao do usuario nas ultimas semanas. Assim como
também pode visualizar um grafico que indica como esta a distribuicdo de suas atividades
em relagdo a Triade do Tempo, ou seja, a porcentagem de tarefas urgentes, importantes e
circunstanciais.

Na tela de ranking, conforme mostra a Figura o usuério pode visualizar o ranking
geral, o ranking mensal e o ranking semanal. O critério de classificagdo do ranking é a soma
dos pontos obtidos, que por sua vez é conquistado a partir da realizacao de tarefas, habitos e

metas.
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Ranking Geral
Nivel: Esforcado
Pontuagdo: 1.221
Posigdo semanal: 3
Matheus Oliveira  posigdo mensal: 7

[ . Posigdo geral: 17

Conquistas

f S

Carol Nivel: Avangado
Ranking: 1 Pontuagéo: 8.221

Jodo Nivel: Avangado
Ranking: 2 Pontuagdo: 8.124

Jilia Nivel: Avangado
Ranking: 3 Pontuagao: 7.665

DO

Sua Evolugao

PONTOS

Ranking Mensal

Carol Nivel: Avangado
Ranking: 1 Pontuagao: 8.221

DO

Jodo Nivel: Avangado
Ranking: 2 Pontuagao: 8.124
Estatisticas
Taref: Habit Met .
aretas abrtos etas Jalia Nivel: Avangado
Realizadas: 75 85 BO% Ranking: 3 Pontuagdo: 7.665
Néo realizadas: 25% 15% 20%

Ranking Semanal
Triade do Tempo

Carol Nivel: Avangado
Importantes Ranking: 1 Pontuagdo: 8.221

Urgentes

Ranking

Figura 4.4: Prototipo: Perfil e Ranking

4.5 Arquitetura

A Figura abaixo representa como é a arquitetura da aplicacdo. Quando o usuério
realiza uma determinada acao no aplicativo, é feita uma requisicao [HTTP| na [API} Assim

sendo, a [AP]] ira tratar essa requisicdo, fazer uma consulta ou escrita no banco de dados e

retornar uma resposta para o usuario.

Desse modo, quando o usuério realiza o cadastro no aplicativo, o dispositivo mével envia
uma requisi¢ao [HTTP] do tipo POST para a[APIl Ao receber essa requisi¢ao a [AP]] faz uma
consulta no banco de dados PostgreSQL para verificar se ja existe um usuério com o email

informado. Caso nao exista, a [AP]] ira realizar uma escrita no banco de dados criando esse
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usuério e ird retornar para o dispositivo mével os dados do usuério que foi criado. Por outro
lado, caso ja exista um usuario cadastrado com o email informado pelo usuario, a [AP]] ira

retornar uma mensagem de erro para o dispositivo mével.

App Flynow
API REST
T ~
~_ A M~
Postgres MongoDB
~ ~_

Figura 4.5: Arquitetura da aplicagao

4.6 Ferramentas

Nessa se¢ao sao descritas as tecnologias e ferramentas utilizadas para o desenvolvimento
do aplicativo.

Para o desenvolvimento da interface do aplicativo foi utilizado o Framework React Native.
Ele permite o desenvolvimento de aplicativos nativos multiplataformas, ou seja, com apenas
uma base de co6digo é possivel desenvolver o aplicativo para os sistemas operacionais Android
e i0S.

Para o desenvolvimento da [AP]] REST, foi utilizado o Node.js, o qual pode ser definido
como um ambiente de execucdo JavaScript do lado do servidor, que é baseado no motor

JavaScript do Google (V8). Enquanto o V8 lida com JavaScript no navegador, o Node.js
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suporta processos de longa execucao no lado do servidor (Tilkov e Vinoski, 2010). Dentre
as principais vantagens de ter o backend da aplicagdo como uma |K_PI|, é importante ressaltar
facilidade para a construcdo de uma futura versao Web, visto que serd necessario apenas
construir a interface Web e integrar com a [AP]] ja criada.

Foram utilizados dois bancos de dados, um relacional e o outro nao relacional. Sendo eles o
PostgreSQL e MongoDB. O PostgreSQL foi utilizado para a maioria dos dados do aplicativo,
como por exemplo, o armazenamento de usuarios, tarefas, habitos, metas. J4 o MongoDB foi
utilizado para armazenar informagoes referentes as notificagoes e ranking.

Para melhorar a experiéncia do usuério e garantir que todos os usuérios estejam utilizando
a ultima versao do aplicativo, foi utilizada a ferramenta CodePush, que permite lancar uma
atualizacao do aplicativo sem passar pela loja Play Store. Desse modo, assim que o usuério
abre o aplicativo, o CodePush verifica se tem alguma alguma atualizacao disponivel. Caso
tenha, ela é instalada instantaneamente.

Por fim, para o desenvolvimento de testes automatizados, foram utilizadas as ferramentas
Jest, Cucumber e Appium. Foram realizados testes funcionais tanto do aplicativo quanto da
[AP]l O Jest é um framework de teste JavaScript. Ele foi utilizado para a criacao de testes
funcionais para o [AP]] O Cucumber é uma ferramenta para a criagdo de teste utilizando
o método BDD (Behavior-Driven Development). Por fim, o Appium é um framework de
teste para aplicativos hibridos e moveis. Ele pode ser utilizado para teste de aplicativos i0S,
Android e Windows usando o protocolo WebDriver. O Cucumber e o Appium foram utilizados

para realizacao de testes automatizados no aplicativo.

4.7 Ciclo de Feedback - Startup Enxuta

O método Startup Enzuta é um modelo bastante utilizado na criacao de startups. Porém
esse nao é objetivo da aplicacao desse método neste trabalho e sim, utilizar o ideia central do
método, que é o Ciclo de Feedback para evoluir o aplicativo.

O Ciclo de Feedback, elaborado por (Ries| [2019) consiste em um ciclo de evolugao e inova-
¢&o continua na criacao de produtos. Além disso, ele visa minimizar o ciclo de desenvolvimento
e economizar recursos. O ciclo consiste em 3 etapas: construir, medir e aprender. A primeira
etapa é construir o produto. Apoés isso, & medida que os usuéarios interagem com o produto,
sao gerados dados e feedback. Ou seja, a segunda etapa consiste em definir métricas para
avaliar o produto. Por fim, a terceira etapa, consiste em interpretar os dados e feedback para
criar solugoes de como melhorar o produto. Apds isso, o ciclo se repete novamente. A Figura
[.6] abaixo, ilustra o Ciclo de Feedback.
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Ciclodo
Lean Startup
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Produto

Figura 4.6: Ciclo de Feedback - Startup Enxuta

A primeira versao do aplicativo foi publicado na Play Store no dia 10 de Abril de 2020.
Em seguida, o aplicativo foi divulgado em grupos do Facebook e também por meio de uma

campanha no Google Ads. Conforme mostra a Figura abaixo, a campanha do Google Ads

obteve um total de 247 downloads.

Downloads ¥ Custo ¥ CPC médio ¥ Impressoes ¥

247,00 RS 110 R$ 0,14 17,9 mil

15 de abr de 2020 4 de mai de 2020

Figura 4.7: Anuncio: Google Ads

Logo em seguida, foi criado uma péagina no Instragram para o aplicativo. A pagina no
Instagram é utilizada para 3 finalidades. A primeira é compartilhar contetidos com os usuarios
do aplicativo sobre produtividade, habitos e metas. Para isso é enviado uma notificacdo push
para os usuérios com o link da postagem no Instagram. Desse modo, ao clicar na notificagao,
o usuario visualiza o contéudo. O segundo objetivo é ter um contato mais préximo com
os usuérios do aplicativo, e também utilizar as ferramentas do Instagram como enquentes e
perguntas para coletar feedback dos usuarios com relacdo ao aplicativo. Por fim, através do
Instagram também é possivel obter novos usuarios para o aplicativo. A Figura abaixo

mostra a pagina no Instagram do aplicativo.
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app.flynow

app_ﬂynow Editar pertil
61 publicagtes 1.185 sequidores 35 seguindo

b Aplicativo Flynow
Aplicativo gratuito que te ajuda a gerenciar suas tarefas, criar novos hébitos
e cumprir suas metas @"
Baixe agora mesmo! 3¢
site.appflynow.com/links

Hdabitos Dicas de ... Metas Feedback Produtivi... App Flynow
Fl PUBLICAGOES [ SALVOS (2] MARCADOS
] HABITO§ NOTURNOS 0 QUE VOCE FAZ TODOS 0S
5 DICAS PARA LER MAIS PARA VOCE INCLUIR NA DIAS E MAIS IMPORTANTE DO
SUA ROTINA QUE FAZ DE VEZ EM QUANDO.

5 HABITOS MATINAIS
PARA VOCE INCLUIR NA
SUA ROTINA sTaT

5 HABITOS QUE MATAM FACA TEMPO
SUA PRODUTIVIDADE

MAIS FOCO BASEADAS NO
TEMPO

— — —
[T O 1 TG ]

Figura 4.8: Instagram do Aplicativo

Além disso, conforme mostra a Figura também foi realizado o desenvolvimento de
um blog para compartilhar contetidos sobre produtividade, hédbitos e metas para os usuérios
do aplicativo. Dessa forma, além das dicas ja existentes dentro do aplicativo, os usuérios
também recebem notificagoes das postagens do blog. Desse modo, o blog assim como a
pégina no Instagram, também é importante para adquirir novos usuarios para o aplicativo e

compartilhar contetidos com os usuarios.
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lf Blog do Flynow FUNCIOMALIDADES DEPCIMENTOS BLOG

Mozso objetivo & compartilhar conhecimentos praticos sobre
produtividade, hibitos, metas e gestio de tarefas para vocé
aplicar na sua vida e ser mais produtiva.

Assuntos:

Hibito Produtividade Metas

Planejamento mensal: como organizar
seu més de atividades de forma eficaz

Mao sabe elaborar um planejamento mensal de forma eficaz?
Meste post te apresentamos 5 dicas essenciais para vocé aplicar.
Confira!

oDEM2020

Como criar habitos: Entenda de uma

vez este processo e comece a usa-lo
ao seu favor

Quer saber como os habitos se criam e como vocé pode usar o
processo de criagao deles a seu favor? Neste post, te contamos
o gue & um habito, como ele é formado e também como voos
ode fazer para fixa-lo. Confira!
(1 E Ty R RFdekl]

Figura 4.9: Blog do aplicativo

Em seguida, aconteceram vérios ciclos de melhora continua que implicaram em novas atu-
alizagoes no aplicativo e novas funcionalidades. Durante o processo de teste (10/04,/2020 até
10/12/2020), foram realizadas cerca de 30 atualizacoes no aplicativo. As novas funcionalidades
foram implementadas com base no feedback dos usuarios recebidos através dos depoimentos
na Play Store e Instagram do aplicativo. Durante o processo de melhora continua, foram

inseridas as seguintes funcionalidades no aplicativo:

1. Permitir ao usuério alternar a semana de visualizacao das tarefas, no calendério semanal

da tela de tarefas;

2. Permitir ao usuério visualizar o dia do més além do dia da semana, no calendario semanal

da tela de tarefas;

3. Permitir ao usuario visualizar més atual do calendério semanal, na tela de tarefas;
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4.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Permitir ao usuario navegar no calendério nativo do dispositivo e escolher um dia para

visualizar as tarefas;

Permitir ao usuério personalizar a frequéncia das tarefas conforme os dias da semana.

Exemplo: Criar uma tarefa que se repete todas segunda, terca e sexta;
Enviar para o usuario uma notificagao push no horario da sua atividade;
Permitir ao usuério editar a data de inicio de uma tarefa e habito;
Permitir ao usuario adicionar uma data de fim para uma tarefa e habito;
Permitir ao usuéario criar tarefas com a frequéncia de repetigdo mensal;

Permitir ao usuério personalizar sua preferéncia de ordenacao das visualizacoes das ati-

vidades pelo status (realizada, nao realizada) ou pelo horario (crescente ou decrescente);

Permitir ao usuério personalizar sua preferéncia de filtro para exibicao das atividades
pelo status (realizada, nao realizada) ou pelo tipo (Habito, Meta, Importante, Urgente

e Circunstancial);

Permitir ao usuario criar tarefas e habitos associados a uma meta;
Permitir ao usuario alterar seus dados pessoais: nome, email e senha;
Permitir ao usuério excluir sua conta do aplicativo;

Fornecer ao usuario a sua maior sequencia e a sequencia atual sobre a realizacao de cada
habito;

Fornecer ao usuario visualizar um grafico de evolu¢ao semanal;
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Além das funcionalidades listadas acima, conforme mostra a Figura [£.10] abaixo, o aplica-
tivo também foi publicado na App Store. A publicacdo do aplicativo na App Store ocorreu
na data 26/11/2020. Até o fim do periodo de teste a versao iOS obteve 193 downloads.

Flynow - Produtividade
Gestao: Tarefas Habitos Metas

Rogerd Bitaraes
Desenvolvido para iPhone

*okkkk 50 .2 avaliagses

Grétis

b Ver na Mac App Store A

Capturas de tela do iPhone

Perfil

Tarefas

ROGERD %
3 0 Pontuagao: 35013
Nivel: 7-Magrifico
12 13 1416 16 20000 QEENENEED ' 40000
Conquistas
o W * L
N 12 13 14 15 16 e Ne
Vor detalhes Ver detalhes Ver detalhes Ver detalhes
Estatisticas
— ? Tarefas Habitos Metas
Realizadas: 98% 53 83%
NioRealizadas: 2%  47%  17%

Figura 4.10: Aplicativo Flynow - App Store

A Figura [£.T1] abaixo mostra a pagina do aplicativo na Play Store. Até o fim do periodo

de teste a versao Android obteve cerca de 36.000 downloads e 1.490 avaliagoes.

Flynow - Produtividade, Habitos e
Metas.

FlyNow Produtividade dok ok kA 1490 &
(S o

E Adicionar & lista de desejos

tarefas, habitos e
do dia e da semana

métodos para ge
tarefas, hdbitos e me

Bem Vindo!

Figura 4.11: Aplicativo Flynow - Play Store
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Contudo, durante o processo de melhoria continua, que ocorreu durante 8 meses, o apli-
cativo obteve mais 36 mil downloads e foram incluidas diversas funcionalidades e melhorias.
A Figura [£.12] abaixo mostra a quantidade de downloads do aplicativo entre o perfodo de
10/04,/2020 & 10/12,/2020.

Contagem de eventos Total de usuarios Contagem de eventos por usuarioValor do evento

36 mil 36 mil 1 0]

400
300
200

100

01 01 01 01 01 01 01 01
mai. jun. jul. ago. set. out. nov. dez.

Figura 4.12: Downloads do aplicativo

4.8 Avaliacao

Para a avaliacao do aplicativo, foi utilizada a abordagem qualitativa por meio das resenhas
publicadas pelos usuérios na pagina da Play Store do aplicativo e quantitativas por meio do
formulario enviado aos usuarios. Além disso, foi utilizado o método (Net Promoter Score)
para avaliar a satisfacdo dos usuérios com o aplicativo.

O [NPS| é¢ uma metodologia utilizada para avaliar a satisfagao de clientes ou usuarios com
relagdo a uma empresa, produto ou servigo. Ela é facilmente aplicada, visto que consiste em

apenas uma pergunta: “Em uma escala de 0 a 10, o quanto vocé recomendaria o produto X a

um amigo ou colega?’ (Magalhaes| [2019)

Os clientes/usuérios que respondem a pergunta, sao separados em 3 grupos:

e Promotores (nota 9 ou 10): S&o pessoas que sao altamente impactadas positivamente

pelo produto, que tendem a recomendar o produto para outras pessoas.

e Neutros (nota 7 ou 8): Sao pessoas nao engajados com o produto. Passivamente satis-

feitos, mas nao leais.

e Detratores (nota 0 a 6): Sdo pessoas insatisfeitas com o produto.
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O resultado do [NP§| é entre -100 a 100. Ele calculado da seguinte forma:
= % CLIENTES PROMOTORES - % CLIENTES DETRATORES
No geral, o resultado do [NPS| podem ser classificados em 4 grupos:

e Excelente — NPS entre 75 e 100
e Muito bom — NPS entre 50 e 74
e Razoavel — NPS entre 0 e 49

e Ruim — NPS entre -100 e -1

O questionario foi enviado via Notificacao Push do celular. Desse modo, ao clicar na noti-
ficacao recebida sobre o formulario, o usuério é redirecionado para a pagina do questionério.
O formulario contém 7 perguntas. As perguntas 1 e 2, sdo relacionadas ao método de avalia-
¢ao [NPS] A pergunta 3 é com relagao a usabilidade do aplicativo. As perguntas 4, 5 e 6 sao
referentes a eficiéncia do aplicativo no que ele se propoe, ou seja, ajudar o usuario a gerenciar
suas tarefas, habitos e metas. Por fim, a tltima pergunta é relacionada a gamificacdo do

aplicativo.



Capitulo 5

Resultados

Nesse capitulo sao apresentados os resultados do trabalho, ou seja, as principais telas da

ultima versao do aplicativo e os resultados dos métodos de avaliacao do aplicativo.

5.1 Telas do aplicativo

Nessa secao é apresentada as principais telas da altima versao do aplicativo.

A Figura [5.1] mostra as telas inciais do aplicativo.

Bem Vindo!

Este aplicativo tem como
objetivo te auxiliar na gestao de
suas tarefas, habitos e metas.

V.

DICA: para potencializar seus resultados, crie
habitos e metas em comum. Por exemplo,
caso queira adquirir o habito da leitura, além de
criar esse habito, crie também metas (Mensais,
Trimestrais e Anuais) para esse habito.

Leia com atengdo as informagdes seguintes
para potencializar seus resultados utilizando
esse aplicativo.

Seguinte

TAREFAS

Classifique suas tarefas como
IMPORTANTE, URGENTE ou
CIRCUNSTANCIAL

IMPORTANTE: Tarefas significativas, que vao
te trazer resultados e te levar ao seus objetivos.
Exemplos: Capacitagao, Cuidar da satide.

URGENTE: Tarefas inesperadas, de tltima
hora, que tém um prazo curto ou ja esgotado.
Exemplos: Reunides urgentes, Problemas a
resolver.

CIRCUNSTANCIAL Tarefas desnecessarias,
que ndo te levam ao seus objetivos nem trazem
resultados. Exemplo: Rede social em excesso.

OUTRAS DICAS: Faga planejamentos mensais
e semanais priorizando as tarefas importantes.
Além disso, planeje seu dia na noite anterior.
Por fim, elimine possiveis interrupgdes do seu
ambiente para aumentar o seu foco.

Voltar Seguinte

HABITOS

Os habitos demoram em média
66 dias para serem criados. Eles
s&o criados com a repetigdo

de 3 etapas. Gatilho, Rotina e
Recompensa.

0 Gatilho é um estimulo para ativar o hébito,

ou seja, algo para lembrar de realizar a rotina,
geralmente o gatilho pode ser um Horario,
Lugar, Sentimento, ou uma agao realizada
anteriormente. Ja a rotina é o comportamento
que deve ser realizado frequentemente. Por fim,
a recompensa é o que beneficio adquirido pela
realizagdo da rotina.

Como criar habitos?

Defina o gatilho, rotina e recompensa.
Exemplo:

Habito: Leitura

Gatilho: Deixar livro ao lado da cama
Rotina: Ler 10 paginas de um livro
Recompensa: Adquirir conhecimento

Seguinte

Figura 5.1: Aplicativo: Apresentagao

42



5. RESULTADOS 43

Ao abrir o aplicativo pela primeira vez, o usuério recebe algumas dicas para fazer o melhor
uso do aplicativo e também algumas dicas sobre gestao de tarefas, habitos e metas. Conforme
mostra o prototipo dessas telas, ilustrado pela Figura [£.1] as mesmas telas da altima versao
do aplicativo nao tiveram mudancas com relagdo ao protétipo planejado inicialmente.

A Figura [5.2) representa as telas de visualizagao de tarefas, habitos e metas.

A tela de tarefas mostra todas as atividades do usuario em um dia especifico, ou seja,
suas tarefas, habitos e metas. Em comparacdo com a mesma tela desenhada no prototipo,
conforme pode ser visto pela Figura[d.2] até a tltima versao do aplicativo tiveram as seguintes
evolucbes: permitir o usuério selecionar um dia especifico através do icone de calendério;
permitir o usudrio alterar as semanas; permitir o usuario personalizar a visualizagdo das
atividades alterando o filtro e a ordenacao das tarefas.

A tela de habitos mostra todos os habitos adicionados pelo usuério, assim como também
o historico da semana de cada habito. Conforme mostra a Figura[f.2)onde mostra o protétipo
da tela de habitos planejada inicialmente, a tela da ultima versao do aplicativo ficou bastante
semelhante ao protétipo.

A tela de metas mostra todas metas adicionados pelo usuario. Em comparacdo com a
mesma tela do protétipo, essa tela teve alteragdo no modo de visualizagao dos detalhes da
meta. Ou seja, no aplicativo os detalhes sao mostrados em outra pégina, assim foi estabelecido
o mesmo padrao de visualizagao de detalhes das tarefas, habitos e metas.

T
= Tarefas + Habitos Metas

DOM SEG TER QUA Qui SEX SAB >
25) 26 27 28 29 30 Al

OUTUBRO

Acordar 5AM

Leitura

SUN  MON
2581

Atv. fisica

Meditar

Estudar inglés

2 b4 = - 4 4 = £ 4 2 b4

Tarefas Habitos Metas Perfil Ranking Tarefas Habitos Ranking Tarefas Habitos Metas Perfil Ranking

Figura 5.2: Aplicativo: Telas de Tarefas, Habitos e Metas
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A Figura 5.3 mostra as telas de adicionar tarefas, habitos e metas.

Na tela de adicionar tarefa, o usuario pode definir o titulo, tipo, descricao, data de inicio,
data de fim, horério, notificagoes e frequéncia da tarefa. Em comparagdo com a mesma
tela desenhada no protétipo, conforme pode ser visto pela Figura até ultima versao do
aplicativo houve as seguintes evolugoes: permitir o usuario personalizar a repeticdo da tarefa
conforme os dias da semana e também com a frequéncia mensal; permitir o usuario definir
notificagbes para a tarefa; permitir o usuario definir data de inicio e fim da tarefa para tarefas
que se repetem.

Na tela de adicionar habito, o usuério pode definir os 3 passos do Loop do Habito, ou
seja, o gatilho, habito, recompensa. Além disso, também pode definir o horério, data de fim
e habilitar as notificagbes para o habito. Em comparagdo com a mesma tela desenhada no
prototipo, conforme pode ser visto pela Figura [£.3] até ultima versao do aplicativo houve as
seguintes evolugoes: permitir o usuario definir notificagoes para o hébito; permitir o usuério
definir data de inicio e fim da tarefa para o habito.

Na tela de adicionar meta, o usuério pode definir os passos referentes ao modelo SMART,
e também adicionar tarefas e/ou héabitos relacionados & meta. Em comparagdo com a mesma
tela desenhada no protétipo, conforme pode ser visto pela Figura[£.3] até a ultima versao do
aplicativo teve a adicao da fung@o que permite o usuério relacionar tarefas e habitos a uma

meta.

849 @

& Adicionar Tarefa

850 @ 851 @

& Adicionar Habito & Adicionar Meta

Como gerenciar as tarefas Como criar habitos Como criar metas

Titulo * Gatilho * Qual o seu objetivo? *
Tipo * Habito * Qual a tamanho da sua meta? *
v
Descrigéo Recompensa * Até Quando? *
Dia Horario Por que essa meta é importante? *
26/10/2020  Alterar até
Horério Termina em Check-list
até Nunca  Alterar
Notificagbes O Notificagbes O Habitos relacionados
v
Freguencm Tarefas relacionadas
NAO REPETE v

v

Figura 5.3: Aplicativo: Telas de Adicionar Tarefas, Habitos e Metas
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A Figura 5.4 mostra as telas de detalhes das tarefas, habitos e metas.

Na tela de detalhes da tarefa, o usuario pode visualizar todas informagoes daquela tarefa.
Em comparagao com a mesma tela desenhada no prototipo e implementada na primeira versao
do aplicativo, até a tultima versdao do aplicativo essa tela teve alteracbes visuais, visto que
inicialmente os detalhes da tarefas eram mostrados em forma de modal.

Na tela de detalhes do hébito, o usuario pode visualizar todas informagcoes do héabito,
o historico de realizacdo do habito e também estatisticas referente ao percentual de dias
realizados e nao realizados, a maior sequencia do usuario na realizagao daquele habito e a
sequencia atual. Na primeira versao do aplicativo, a tela de detalhes do habito mostrava
apenas as informagoes que o usuario adicionou, também em forma de modal, semelhante os
detalhes de uma tarefa. Ou seja, até a ultima versdo do aplicativo essa tela teve evolugoes
com relacao a forma como as informacoes sao visualizadas e também com relagao ao histérico
do habito e estatisticas sobre cada habito.

Na tela de detalhes da meta, o usuario pode visualizar todas informacoes adicionadas
referentes ao modelo SMART, assim como a barra de progresso daquela meta e também as
tarefas ou habitos relacionados & meta. Em comparagao com a mesma tela na primeira versao
do aplicativo, a versao do aplicativo teve alteracao do modo de visualizagao das metas, visto

que inicialmente os detalhes metas eram visualizados a partir de um modal.

Leitura Leitura anual

Titulo Gatilho Meta

Tipo Rotina Quantificagdo
Horario Recompensa Importancia
Frequéncia Termina em Date limite
Termina em Notificagdes Progresso

o G 8 (75.0%)

Check-list

3

6

9

12

15

18

21

Figura 5.4: Aplicativo: Telas de Detalhes da Tarefa, Habitos e Metas

Notificagoes Histérico

< Outubro 2020 »

EDITAR APAGAR

<N <N<N<N<]
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A Figura [5.5 mostra as telas de perfil e ranking.

Na tela de perfil, o usuério pode visualizar o seu nome, a pontuacao total, o seu nivel
atual, o quao proximo estd do proximo nivel, suas conquistas, estatisticas sobre tarefas, ha-
bitos e metas, os graficos de historico de pontuagao, evolugao semanal e a relagao da Triade
do Tempo. Além disso ele também pode editar suas informacgoes, sair do aplicativo ou apagar
sua conta. Em relagao a primeira versao do aplicativo, conforme mostra a Figura @ as me-
lhorias implementadas nessa tela foram: permitir o usuario visualizar o grafico de historico de
pontuacao, mostrar os detalhes de cada conquista, permitir o usuério editar suas informagoes
e apagar sua conta.

Na tela de ranking, o usuario pode visualizar os 3 ranking do aplicativo. O ranking semanal,
que mostra os usuarios que conquistaram mais pontos durante a semana. O ranking mensal,
que mostra os usuario que conquistaram mais pontos no més. E por fim, o ranking geral, que
mostra os usuarios que conquistaram mais pontos em todo periodo. Em comparacao com o
prototipo planejado inicialmente, conforme mostra a Figura[£.4] as melhorias implementadas
nessa tela foram separar cada ranking em uma aba especifica e mostrar a posigdo do usuério

do ranking.

Perfil Ranking

SEMANAL MENSAL

Entenda a gamificagdo

Entenda a gamificagdo

:oo,?ti:zaj- ess Evoluqéo Semanal TOP 20 SUA POSIGAO: 14
Nivel: 7-Magnifico 700 Nivel: 9-Fenomenal

20000 QU <0000 . e Pontos: 102249
Conquistas 855.00
2 Rose Martin Nivel: 9-Fenomenal
* 1 . * * 427.50 . Pontos: 101700
w w w w 0.00 ot |
Ver detalhes Ver detalhes Ver detalhes Ver detalhes \ 25 26 27 28 29 ivel: 9-Fenomena
3 Pedroty Pontos: 94032
Estatisticas Triade do Tempo

. 4 Lu Denadar Nivel: 9-Fenomenal
Tarefas Habitos Metas 72% Importante y Pontos: 81863

Realizadas:
Né&o Realizadas: 2% 47% 20% 5
@fzerliosie 5 C Lemos & Nivel: 8-Genial
L. . - Pontos: 72682
Histérico de pontuagao 3% Cirscunstancial
37648.00 i )
/' * 6 Paulo X Nivel: 8-Genial
28236.00 ° s Pontos: 69778

. V4 Contribua
- 4 = r 4 e 4

EIGES Habitos Metas Perfil Ranking Tarefas Habitos Metas Perfil Ranking

= £ 4 2 b4

Tarefas Habitos Metas Perfil Ranking

Figura 5.5: Aplicativo: Telas de Perfil e Ranking
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5.2 Avaliacao

Nesta secao é descrito o resultado das avaliacOes realizadas, ou seja, o questionario en-
viado aos usuarios, e também a avaliagdo dos usuérios na Play Store por meio das notas e

depoimentos.

5.2.1 Questionario

O questionario enviado aos usuérios que utilizaram o aplicativo foi respondido por 99
usuarios e contém 7 perguntas.

A pergunta 1 e 2 sao referentes ao [NPS| Conforme mostra a Figura [5.06] 49 pessoas deram
nota 10, 22 deram nota 9. De acordo com o métodolm esses sao os promotores. Entretanto,
18 usuérios deram nota 7 ou 8, que sao os neutros. Por fim, 10 usuérios deram nota entre 0
a 6, que sao os detratores. Contudo, o resultado dJNPS|do aplicativo foi 62. Esse resultado ¢

considerado muito bom, visto que esta na faixa de 50 a 75 pontos.
Em uma escala de 0 a 10. O quanto vocé indicaria nosso aplicativo sy 89

para um amigo ou familiar?

Figura 5.6: Pergunta 1

A pergunta 2, conforme mostra a Figura também é relacionada ao [NPS| porém de
forma qualitativa, ou seja, com o objetivo de compreender o motivo pelo qual o usuério deu a

nota na pergunta anterior.

g Por que deu essa nota?
93 out of 99 people sred this question

Figura 5.7: Pergunta 2

A pergunta 2, obteve 93 respostas. A seguir sao listadas algumas das principais respostas

positivas e negativas obtidas.
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Respostas positivas:

e "O aplicativo é bem otimizado e uma excelente ferramenta para se organizar, gerenciando

a rotina e alcancar as metas."
e "Hsse app tem me ajudado a cumprir minhas tarefas."

e "Com o app consegui me organizar melhor, planejar meus dias e assim, ser mais produ-

tiva."

e "Porque é um 6timo aplicativo, interage com o usuério e o incentiva a concluir as tarefas,

além do design clean e de facil utilizagao"

e "O app tem me ajudado a cumprir tarefas, criar 6timos habitos e organizar minhas

metas."

e "Aplicativo muito 1util e facil de usar, nos ajuda a visualizar as tarefas e estimula a

cumpri-las."
HFI A ‘Q 1 1 1 h t t AT1OQ b f’ iAa !
° ynow é essencial para minha rotina e me trouxe varios beneficios.

e "Pois o app é muito bom, eu sempre procurei algum assim, com essas funcoes, mas

nunca havia encontrado."

e "Excelente aplicativo para evitar a procrastinacao e ajudar a executar as atividades em

ordem de prioridades"
e "O app é muito bom auxilia muito na minha produtividade"
Respostas negativas:
e "Falta melhorar alguns bugs,e adicionar coisas novas e tteis"
e "Porque nao aparece as tarefas se tiver sem internet"
e "Por que nao tem modo off, para utilizar sem internet."
e "O aplicativo nao funciona offline."
e "Porque o aplicativo esta apresentando instabilidades nestes altimos dias"
e "Poderia melhorar no layout"

e "Nao atendeu todas as minhas expectativas"
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O aplicativo apresentou um resultado muito bom com relagao ao [NPS| Entretanto, de
acordo com as respostas da pergunta 2, a principal agdo que deve ser tomada para chegar ao
nivel de exceléncia no m (acima de 75 pontos) é a implementacao da funcionalidade que
permite o usuario utilizar o aplicativo sem conexao com internet.

A pergunta 3 é sobre a usabilidade do aplicativo, conforme mostra a Figura [5.8] Nesse
quesito, o aplicativo obteve uma nota média de 4.5 em 5, sendo que 62 usuarios deram nota

5. Portanto, o aplicativo obteve um 6timo resultado nesse quesito.

0 quao facil de usar vocé acha o aplicativo Flynow? Avg. 4.5

Muito Difici... Médio Muito facil
Figura 5.8: Pergunta 3

A pergunta 4 é sobre a eficiéncia do aplicativo, visto que a gestao de tarefas, criagao de
habitos e metas, estao relacionadas com produtividade.
Conforme mostra a figura 97% dos usuérios responderam sim, e 3% nao. Portanto, &

um resultado excelente.

m O aplicativo Flynow tem te ajudado a ser mais produtivo(a) ?
99 out of 99 people answered this guestion
97% Yes 96 responses

3% MNo 3 responses

Figura 5.9: Pergunta 4

A pergunta 5 é com relagao a eficiéncia do aplicativo para auxiliar o usuério na criagao de
habitos. Conforme mostra a Figura 78,8% dos usuarios responderam sim, e 10,1% nao;

e 11.1% nao usaram o aplicativo para criacao de habitos, ou seja, eles usaram para gerenciar
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tarefas e/ou metas. Considerando as pessoas que usaram o aplicativo para criar habitos, ou
seja, as pessoas que responderam sim ou nao, ele teve uma eficiéncia de 88.6%. Portanto,
nesse quesito o aplicativo obteve um 6timo resultado também, visto que ajudou 78,8% dos

usuarios a criar habitos, e 88,6% dos usuarios que usaram essa funcionalidade do aplicativo.

0 aplicativo Flynow tem te ajudado a criar habitos ?

99 out of 99 people answered this question

78.8% Sim 78 responses
11.1% Mao usei o aplicativo para criar habitos. 11 responses
10.1% MNao 10 responses

Figura 5.10: Pergunta 5

A pergunta 6, é sobre a eficiéncia do aplicativo para auxiliar o usuério na criagdo de metas.
Conforme mostra a Figura 78,8% dos usuérios responderam sim, 5,1% responderam nao
e 16.2% nao usaram o aplicativo para criacao de metas. Considerando as pessoas que usaram
o aplicativo para criar e gerenciar suas metas, ou seja, as pessoas que responderam sim ou
nao, ele teve uma eficiéncia de 94%. Portanto, nesse quesito o aplicativo obteve um 6timo
resultado também, visto que ajudou 78,8% dos usuérios a cumprir suas metas, e 94% dos

usuarios que usaram esse funcionalidade do aplicativo.

O aplicativo Flynow tem te ajudado a cumprir suas metas?

ile answered this question

78.8% Sim 78 responses
16.2% MNao usel o aplicativo para cumprir metas. 16 responses
5.1% N&o 5 responses

Figura 5.11: Pergunta 6

A pergunta 7, é sobre a experiéncia do usuario com a gamificagao do aplicativo. Conforme
mostra a Figura 60.6% dos usuéarios foram impactados positivamente pela gamificagao

e 39.4% se mostraram indiferentes com relagao a gamifica¢do, ou seja, nao ajudou, nem atra-
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palhou esses usuérios. Além disso, nenhum desses usuarios teve experiéncia negativa com a
gamificagao.
Portanto, a gamificacao do aplicativo teve um 6timo resultado, visto que motivou 60,6%

dos usuérios.

Como foi sua experiéncia com a Gamificagéo do aplicativo? (pontos, ranking,
congquistas, medalhas)

60.6% Positiva, me motivou. 60 responses
39.4% Indiferente, nao ajudou nem atrapalhou. 39 responses
0% Negativa, me atrapalhou. 0 responses

Figura 5.12: Pergunta 7

5.2.2 Avaliagao na Play Store

O aplicativo Flynow tem como avaliagdo média a nota 4.7 em 5, na Play Store. Os aplica-
tivos mencionados em trabalhos relacionados que estao publicados: Goal Metter, HabitNow e
Habitica possuem, respectivamente, notas 4.4, 4.6 e 4.3.

A seguir sao listados algumas das principais resenhas publicadas pelos usuarios na Play

Store.

e "De todos os apps de gestao de tarefas que jé instalei pra testar e usar, esse de longe é o
melhor!!! Ele superou todas as minhas expectativas, porque é bastante intuitivo, muitas
ferramentas super tuteis, tem lembrete de agendamentos, dé dicas para criamos hébitos

saudéveis no dia a dia, e ainda é gratuito!!! Excelente!!! 10 pros criadores! "

e "Hsse aplicativo trouxe muita clareza no meu dia. Consigo me organizar e cumprir

minhas atividades com clareza. Parabéns aos Desenvolvedores."

e "Que app ¢é esse? Extremamente sensacional, ele ndo te da apenas a possibilidade de
criar as metas, objetivos e classifica-los ele te explica o que é da exemplos, isso me ajudou

a nao confundir. Que amor, estou apaixonada."

e "Sem duvidas, um dos melhores apps para quem quer aumentar a produtividade. Além
de organizar o nosso dia e deixarmos mais produtivos, podemos ter acesso a um ranking

de quem fez mais pontos. Muito Top!!!"
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e "Unico app que funcionou pra mim até agora! Tudo muito simples e pratico, uso para
me organizar em relacéo a tudo! E o melhor de tudo: NAO TEM ANUNCIOS nem tem

que pagar pra ter acesso as funcionalidades. Estao de parabéns"
e "J4 testei varios do género, mas nenhum era téo pratico, amei"

e "Excelente, estou alcancando minhas metas gragas ao modo como ele organiza e estimula
a seguir em frente"



Capitulo 6

Conclusao

Um gerenciamento de tempo eficaz somado & realizagao de habitos e cumprimentos de
metas desejaveis podem trazer beneficios inimaginaveis na vida das pessoas, desde realizagoes
pessoais e profissionais até mesmo melhora da satude fisica e mental.

Quando se trata especificamente de habitos, sabe-se que eles podem direcionar a sua vida,
dependendo de qual tipo de habito vocé decide colocar em pratica, ou seja, se é um habito
bom ou ruim. No longo prazo, os bons hébitos podem auxiliar as pessoas a conquistarem seus
objetivos.

Por sua vez, o gerenciamento de tempo refere-se a dedicar tempo suficiente as tarefas
importantes e que precisam ser realmente realizadas, ou seja, tarefas que estdo alinhadas com
os objetivos. Além disso, gerenciar o tempo de forma eficiente é permitir evolucio pessoal e a
melhor utilizagao deste recurso tao precioso.

Com relagao as metas, elas s@o uma excelente ferramenta para direcionar as pessoas a
atingir seus objetivos. Além disso, também podem auxiliar as pessoas na criagao de héabitos.

Desse modo, o objetivo deste trabalho foi desenvolver um aplicativo que auxiliasse as
pessoas nessas questoes, ou seja, no gerenciamento de tarefas e na criagdo e acompanhamento
de seus habitos e metas. Tudo isso, utilizando elementos de gamificagdo para estimular os
usuarios do aplicativo na realizagao das atividades.

Além disso, o aplicativo foi publicado na Play Store e também foi desenvolvido um blog e
uma pagina no Instagram para compartilhar contetidos sobre produtividade, habitos e metas
com os usuarios. Para que assim eles possam colocar em pratica esses conteidos, muitos deles
utilizando o proprio aplicativo desenvolvido por este trabalho.

Contudo, conforme as avaliagdes e depoimentos dos usudrios sobre o aplicativo na loja
Play Store e o resultado do questionério, pode-se dizer que o aplicativo desenvolvido por este
trabalho obteve um 6timo resultado, visto que o aplicativo tem ajudado grande parte dos

usuarios a gerenciar melhor seu tempo, criar novos habitos e cumprir suas metas.

593
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6.1 Trabalhos Futuros

Conforme os feedback recebidos pelos usuérios através dos questionérios, a principal limi-
tagao do aplicativo atualmente é o fato dele ndo funcionar offline, ou seja, sem conex@ao com a

internet. A seguir, sao listadas as atividades a serem realizadas a fim de melhorar o trabalho.

1. Divulgar a versao iOS do aplicativo que foi recentemente publicada, por meio de cam-

panhas no Google Ads, para alcangar mais usuérios.

2. Implementar a funcionalidade que permite os usuarios usarem o aplicativo sem conexao

com internet.
3. Desenvolver uma plataforma Web, semelhante ao aplicativo.

4. Fornecer aos usuérios relatérios semanais e mensais sobre seu desempenho no periodo.
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