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Resumo. O projeto RouMeta foi pensado em auxiliar individuos que sofrem com
a procrastinagdo, a ideia é manter o usudrio focado em seus afazeres e metas
pessoais, mantendo o usudario engajado através de métodos de gameficagao,
trazendo a ideia de progressdo e resultados para o usuario antes mesmo de
atingi-los totalmente.

Abstract. The RouMeta project was designed to assist individuals who struggle
with procrastination. The idea is to keep the user focused on their tasks and
personal goals, while maintaining user engagement through gamification
methods, introducing the concept of progression and results to the user even
before fully achieving them.

1. Introducao

A procrastinagdo ¢ um problema comum atualmente, afetando diversos individuos. E
definida como ato de adiar ou retardar o inicio de um trabalho, ou tarefa. Infelizmente, é
dificil controlar a procrastinagdo, pois os individuos ndo tém o controle sobre a propria
motivagdo e disciplina, ambas necessarias para iniciar uma tarefa. E lugar comum a
crenga que esses comportamentos sdo relacionados a condigdo humana, mas apresentam-
se também razoes de carater cientifico para este comportamento.

A tecnologia desenvolveu-se rapidamente tornou- se um importante instrumento
de pesquisa, as informagdes passaram a ser acessiveis de forma virtual, possibilitando um
contato excessivo com uma quase infinita fonte de informacgdo disponivel para a
populagdo no cotidiano. No entanto, essa facilidade de acesso também gerou problemas,
como abstinéncia, falta de foco, assim como a dependéncia dos usuérios nos aplicativos
de celulares ou video games. Estes gatilhos de atencdo cada vez mais desenvolvidos,
cativando cada vez mais usudrios, porém, reduzem o tempo disponivel para o
desenvolvimento de outras habilidades necessérias tanto na drea académica quanto na
carreira profissional (GOLEMAN, 2013; BAVELIER et al., 2011).
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Apos apreciar os resultados das pesquisas, constatou-se que, o autocontrole, assim
como a auto recompensa, podem auxiliar significativamente no tratamento de
procrastinagdo. A conclusdo foi: seria mais vidvel a criagdo de um aplicativo que
possibilita aos usuarios criarem metas e, ao atingirem essas metas, ganharem pontos que
contribuem para o progresso do usudrio. Além disso, esse aplicativo também contera com
uma tela que mostra o tempo gasto em jogos e redes sociais, para que o usuario possa
controlar melhor essa parte da rotina dos usudrios.

Este trabalho aborda a questdo da procrastinagdo, oferecendo suporte o cidadao
que tém dificuldade em administrar o proprio tempo. Propde-se o uso de atividades e
relatdrios como ferramentas para auxiliar no controle efetivo do tempo. Considerando os
impactos negativos da tecnologia que colaboram para a procrastinagdo, assim como busca
explorar sua utilidade como aliada na superacdo desse comportamento, fornecendo
beneficios significativos. Foi utilizado prototipacdo como forma de demonstrar uma visao
préoxima de como serdo as telas do projeto. O RouMeta possui certas telas principais: a
tela de tarefas, onde sdo mostradas listas que o usudrio deve cumprir; a tela de progresso,
que mostra o desempenho através de um grafico; a tela de tempo de uso, que mostra a
quantidade de tempo de utilizacdo dos aplicativos. O prototipo do RouMeta foi
desenvolvido com base nos padrdes de Engenharia de Software para garantir qualidade e
atender aos requisitos estabelecidos. Seu objetivo ¢ manter os usudrios engajados,
melhorando a organizagdo e administragdo do tempo, além de motiva-los a alcangar os
proprios objetivos.

2. Referencial Teorico

2.1. Procrastinacio

Procrastinagao € o ato de adiar desnecessariamente uma tarefa ou problema para lidar, um
comportamento comum, mas se for constante pode acarretar prejuizos a qualidade de vida
da populagdo, atinge principalmente os estudantes (BRITO & BAKOS, 2013).

Segundo os resultados de pesquisa de Hamasaki e Kerbauy (2001) os participantes
deixam de cuidar da propria satide, deixando de fazer exames médicos preventivos, entre
outras coisas consideradas urgentes devido ao problema com procrastinacdo, tornando-se
um bloqueio mental.

Para superar a procrastinagdo, ¢ recomendado o desenvolvimento de estratégias de
autogerenciamento. Um conjunto instru¢cdes podem ser Uteis, como criar uma lista de
tarefas, definir horarios especificos para iniciar uma tarefa, dividir tarefas maiores em
partes menores, evitar distragdes, conjuntamente se auto recompensar ao longo do
caminho, ndo apenas ao final (TRENGOVE, 2022). Essas abordagens podem ajudar a
tornar as tarefas mais gerencidveis e reduzir a sensacdo de sobrecarga, facilitando assim
do inicio ao fim das atividades.

2.2. Cenario Atual da Procrastinacao

A procrastinagdo ¢ um comportamento que ¢ dificil de se escapar, atualmente 90% da
populagdo mundial procrastina de forma intermitente, 20% dos adultos sdo
procrastinadores cronicos (DALAN, 2021). A constante pratica de deixar as atividades ou
responsabilidade para o dia seguinte, apesar de simples, € um problema que pode torna-
lo tenso, nervoso, consequentemente trazendo maleficios como sentimentos negativos
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(LOUZADA, 2022). Como estratégia que aproximam do sucesso para deixar de ser
procrastinador precisa-se comprometer com a tarefa, sendo uma forma organizada que
defina horarios para as atividades, que elimine distragdes quando estiver realizando uma
atividade programado, que faga pausas para relaxar, criar recompensa para si ao final do
dia caso consiga cumprir o que foi planejado.

Segundo especialistas os smartphones sdo considerados um dos maiores
responsaveis pelo aumento de procrastinadores, segundo as pesquisas feitas pela FGV
(Fundagdo Getulio Vargas) em temos 447 milhdes de dispositivos digitais (computador,
notebook e smartphone) apenas no Brasil. (FGV, 2021).

2.3. Engenharia de requisitos

A engenharia de requisitos desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de
sistemas e software de qualidade. Sua importancia reside no fato de que ela € responsavel
por identificar, analisar, documentar, também gerenciar os requisitos que definem o que
um sistema deve fazer, quais servigos deve oferecer, também quais restricdes deve
cumprir.

A técnica de prototipacdo foi util para o levantamento de requisitos neste trabalho,
pois um prototipo do sistema permite a obtengdo de novas ideias para requisitos, facilita
encontrar pontos fortes e fracos do software, podendo também ser utilizado para
realizacdo de experimentos do projeto visando validar a viabilidade de seu
desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011).

Foi realizado o desenvolvimento de modelos de contexto e interacao, a fim de
demonstrar as atividades que estdo presentes no processo de sistema, também o fluxo de
controle entre as atividades (SOMMERVILLE, 2011). Para apoiar a elicitacdo de
requisitos foi utilizado o diagrama de caso de uso, uma forma de apresentar de maneira
simplificada o que o usudrio espera do sistema, os diagramas de classe sdo utilizados em
modelos de sistemas orientados a objetos, apresentando as classes do sistema, assim como
as associacoes entre elas (SOMMERVILLE, 2011).

3. Materiais e Métodos

3.1. Prototipagao

A prototipagem ¢ uma técnica proveitosa para demonstrar uma versao mais proxima de
como o RouMeta ficard quando for finalizado. Durante a fase inicial do projeto, €
realizada a prototipacdo permitindo que sejam feitas modificagdes para alinhar o produto
conforme o feedback recebido, sem exigir um alto nivel de forca de trabalho. Durante a
primeira versdo da aplica¢do, que inclui as principais funcionalidades, j& conta com 9
telas implementadas.

O papel da prototipagem na comunicacao € de carater essencial, permite exploragao
e refinamento de designs. Esta técnica permite a transformacgdo de ideias abstratas em
representacdes tangiveis do produto, facilitando a compreensao, também a visualizagao
das solugdes propostas, tanto para a equipe interna quanto para os stakeholders. Além
disso, esta técnica auxilia na exploracdo de designs, ademais apresenta ganhos em outros
aspectos fundamentais, como a capacidade dos prototipos de receber feedback, desta
forma possibilitando testar suposi¢des. Essas interacdes precoces fornecem informagdes
valiosas, permitindo ajustes e melhorias antes da fase de implementacdo. Com isso, a
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prototipacdo ajuda a evitar retrabalhos, resultando em produtos mais refinados, adequados
as necessidades dos usuarios tendo a maior probabilidade de sucesso (COOPER, 2012).

O software Figma foi utilizado para a criagdao das interfaces graficas da aplicacao
no desenvolvimento da experiéncia de usudrio com énfase colaborativa. A ferramenta foi
escolhida por possuir uma versdo gratuita, facilidade de acesso, além de possuir
diferenciais como Multiplayer Editing que possibilita diferentes usudrio ter acesso de
forma simultdnea ao projeto, além de ser Cloud Software desta forma nao € preciso
instalé-lo, isto possibilita que uma equipe de profissionais diferentes, em locais diversos
tenham acesso ao projeto. (GARRETT, 2021; NIGRI, 2020).

3.2. Modelagem do software utilizando o Astah UML

Astah UML ¢ uma ferramenta de modelagem de software que permite criar diagramas
UML de forma ficil e rdpida. Com suporte a todos os diagramas UML padrio, a
ferramenta oferece recursos de edigdo, geragdo de codigo, colaboragdo em equipe com a
documentacdo automatica. O Astah UML ¢é compativel com varias plataformas
oferecendo diferentes versdes para diferentes necessidades, como a versao Community
gratuita, a versao Professional paga com recursos adicionais.

A Figura 1 apresenta o Diagrama de Caso de Uso, que representa de forma
detalhada o fluxo de acgdes executadas pelo usudrio nos sistemas mediante atores,
adjuntamente com casos de usos, permitindo uma melhor compreensao das interacdes e
funcionalidade disponiveis.
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Figura 1. Diagrama de Caso de Uso do Aplicativo ROUMETA.
Fonte: (Autoria prépria (2023)).
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Na Figura 2 mostra o Diagrama de Classes, ¢ uma representacdo visual das
classes, atributos, métodos e relagdes entre os objetos de um sistema. Esse diagrama
fornece uma visao clara da estrutura estatica do sistema, ademais facilita o entendimento
da organizagao, da interagcdo dos elementos envolvidos, ajudando no desenvolvimento do
software.

Perfil

- Mivel_Pracrastinacao : int

+ perfilamento() : void
+ primeiro_acesso() : void

Tarefas

- Nome : String Configuracao

+ Mostrar_Tarefas() : void
+ Criar_Tarefa() : void
+ Editar_Tarefa() : void

+ Ativar_Notificacoes() : boolean
+ Ativar_Dicas() : boolean
+ Permitir_acesso() : boolean

Progresso Tempo_De_Uso_Apps

- Pontos_Positivos : int -Nome_App : String
- Total : int - Tempo_De_Uso : DateTime

+ Mostrar_Progresso() : void
+ Mostrar_Dicas() : void

+ Limitar_tempo() : void
+ Mostrar_Tempo_De_Uso() : void

Figura 2. Diagrama de Classe do Aplicativo ROUMETA.
Fonte: (Autoria prépria (2023)).

3.3. Desenvolvimento utilizando Flutter integrado ao Firebase

O Flutter framework do Google desenvolvido em Dart para criar aplicativos
multiplataforma e compilados nativamente a partir de uma unica base de codigo
(FLUTTER, 2022). Além de ser uma 6tima op¢ao pelo menor tempo no desenvolvimento
de aplicativos moveis, 0 mesmo possui plugins desenvolvido pela equipe Google, por isso
possui o Hot Reload que permite aos desenvolvedores observar rapidamente todas as
modificagdes feitas pelo codigo (CLARK, 2020).

Ja o Firebase foi selecionado por ser uma plataforma de facil utilizagdo, por
possuir diversos servigos Uteis, entre eles estd o Authentication que permite que 0s
usudrios facam login de varios maneiras, inclusive com o endereco de e-mail e senha,
além de provedores de identidade federados como o Login do Google, do Facebook,
assim como o Cloud Firestore que ¢ um banco de dados NoSQL hospedado na nuvem
que os aplicativos podem acessar diretamente usando SDKs nativos, ele ¢ flexivel e
escalonavel para desenvolvimento focado em dispositivos méveis, web e servidores pelo
Firebase do Google Cloud. (FIREBASE, 2022).
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4. Resultados

O RouMeta possui uma tela de perfil (Figura 3A), que serd exibida somente na primeira
vez que o usudrio abrir o aplicativo. Nessa tela, ha um conjunto de perguntas pessoais
relacionadas a procrastinacdo. Apds respondé-las, o usudrio deve clicar em "Concluir"
para acessar a tela de tarefas (Figura 3B).

O menu principal ¢ exibido em todas as telas, com excecdo da tela de
configuracdo. Nele, ha botdes na parte inferior que funcionam como atalhos para outras
telas, como "Tarefas", "Progresso", "Tempo de uso de apps" € "Config.". Cada um desses
botdes permite ao usuario acessar rapidamente a tela correspondente.

Na tela "Tarefas" (Figura 3B), € possivel visualizar uma lista de todas as tarefas ja
criadas, bem como botdes de funcionalidade, como "Excluir" e "Receber notificacoes"
(representado por um icone de "Sino"), que quando ativado, permitird que o RouMeta
envie uma notificagdo quando chegar o horario de realizar a tarefa. Ha também o botao
"Adicionar tarefas", que redireciona o usuario para a tela "Nova tarefa" (Figura 3C), onde
¢ possivel criar uma tarefa.

A tela "Nova tarefa" apresenta campos para preencher, como "Periodo de dias",
data do inicio ao término, "Tempo", onde o usuario deve definir a hora de inicio assim
como a do fim da tarefa, "Tipo de atividade", que permite escolher entre as opgdes
"Académica", "Pessoal" ou "Profissional", a op¢do de ativar ou desativar "Receber
notifica¢do", que enviard uma notificagdo quando chegar o horério de executar a tarefa,
"Descri¢ao", onde o usuario pode descrever a atividade a ser realizada.

Por fim, na tela "Confirmagao" (Figura 3D), o usudrio pode verificar se a tarefa
foi cumprida. A tela exibe uma imagem da tarefa, em conjunto com uma pergunta sobre
se a tarefa foi realizada, acompanhada pelos botdes "Sim" e "Nao".
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Perfilamento

Quantas vezes vocé atrasa suas
tarefas geralmente ?

Em quais atividades vocé
procrastina (vocé pode
selecionar mais de uma opgao)

B @

Tarotas. Progresso

Figura 3. A) Tela de perfilamento do usuario; B) Tela de Tarefas; C) Tela de criagdo de uma nova

Na tela "Progresso", ha um grafico de linha que mostra o progresso do usuario e
instrugdes recomendadas com base no desempenho do usuério, exibidas logo abaixo do
grafico. J& na tela "Tempo de uso", ha um grafico do modelo donut que exibe a
porcentagem de tempo que um determinado aplicativo foi utilizado, abaixo mostrara uma
lista com nome do aplicativo, assim como o tempo gasto nele, abaixo tem um botdo “Ver
mais” que mostrara mais aplicativos da lista, o usuario tem a op¢ao de definir um tempo
para que ele seja avisado para ndo perder a nogdo do tempo, ao clicar no icone de um
relogio aparecera um campo para preencher (Figura 4C) que pede para o usuario definir
o tempo, logo abaixo temos o botdo “Concluir” que quando clicado finaliza ele voltara

(Figura 4B).

Tarefas

De terga a quarta - 8:00 até 11:00
¥ Académico

Estudar para prova de calculo.

© Excluir A
De segunda a sexta - 17:30 até 19:00
2 Pessoal
Praticar exercicios fisicos.
O Excui [
De segunda a 16:00 ate 16:35
B8 Prof nal

Fazer relatorio diario

©

Tarefas Progresso

Nova tarefa Confirmagao

Periodo de dias
De terga a quarta - 8:00 até 11:00

=

Tempo

Estudar para prova de cdlculo
© exciuir a

Académico

Esta tarefa foi conclulda?

D )

Descrigdo

BE » ¢ @ BB ® © @

Tempo de
Taretss Torsfas  Progresso o apes Canfig.

tarefa; D) Tela de confirmacio;
Fonte: (Autoria prépria (2023)).
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Progresso Tempo de uso Tempo de uso

- -

Facebook 0} n Facebook
Dicas
WhatsApp
Tenha foco e realize uma coisa de
cada vez

YouTube

Concluir

Estabelega um sistema de recompensa.

Google

Elimine distragdes.

B © O ©

Twetss  POYMO unoseos Contig

Figura 4. A) Tela de progresso; B) Tela de tempo de uso; C) Determinar tempo de
utilizacio;
Fonte: (Autoria propria (2023)

Na tela de "Configuragdes" (Figura 5A), o usuario tem a opg¢do de ativar ou desativar
determinadas permissdes, além de um botdo "Voltar" que permite retornar a tela anterior.
As notificagdes sdao enviadas para informar o usuario sobre o inicio de uma tarefa ou
quando o tempo definido para um determinado aplicativo ¢ excedido (Figura 5B).

Falta 10 minutos para iniciar sua

Conﬂguracaes tarefa “Estudar para prova de

calculo 07:50

O tempo que vocé definiu para o
YouTube foi excedido
13:00

0 tempo que vocé definiu para o
Facebook foi excedido
19:00

8 Pessoal

[ I

[l Profissional

Taretas

Figura 5. A) Tela de configuragoes; B) Notificacoes;
Fonte: (Autoria prépria (2023)).
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5. Consideracoes finais

O desenvolvimento do prototipo do aplicativo RouMeta seguiu os padrdes de Engenharia
de Software, os quais visam a qualidade e requisitos abordados nas secdes: referencial
tedrico, (recursos tecnoldgicos), materiais e métodos. E esperado que o aplicativo
mantenha o usudrio engajado com a proposta em busca de melhorar a organizagao, de
forma conjunta com a administra¢do de tempo de um individuo, com a ideia de motivar,
dessa forma atingindo os proprios objetivos.

A fase da prototipacao foi relevante, pois permitiu uma melhor dinamica dos
requisitos que este projeto necessitava. Entdo ¢ possivel visualizar e demonstrar a
funcionalidade do aplicativo, assim possibilitando novas melhorias juntamente com
novas funcionalidades ao desenvolvimento a partir de pesquisas futuras.

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foram constatadas limitagdes para
encontrar referencial tedrico em relagdo ao tema de procrastinagao, pois ndo ha uma farta
literatura de documentos abordando essa proposta. O objetivo no inicio era conseguir
desenvolver completamente o aplicativo com todas as funcionalidades mencionadas,
porém ao decorrer das pesquisas observou-se que had varias partes relacionadas a
psicologia que podem nos ajudar a pensar diferentes abordagens para auxiliar o usuario a
lidar com a procrastinagdo, foi observada a necessidade de realizar entrevistas
futuramente com psicologos sobre os efeitos de procrastinagdo, avaliando o quanto pode
afetar os aspectos da vida de um individuo, além de entrevistas psicologos, seria ideal
adquirir relatos de individuos que sofrem com a procrastinagao.

Sumariamente, foi apontado o potencial de desenvolvimento desse projeto, foi
demonstrado que € preciso de maior desenvolvimento antes de colocar em pratica, estas
lacunas sdo questdes relevantes para entregar um aplicativo com uma boa experiéncia de
usuario, pois este ¢ um topico especifico que afeta diretamente a vida da populagao.
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