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RESUMO

A conectividade excessiva ocasiona a procrastinagao, que se refere ao ato de adiar
tarefas importantes. De modo geral, essa postergagao de tarefas é um fendmeno
relativamente comum entre estudantes. Sendo assim, este trabalho teve por objetivo
desenvolver um website denominado Be That Student que tem como propdsito
auxiliar estudantes procrastinadores, gerando melhor gerenciamento do seu tempo.
De modo a atingir seus objetivos, o site conta com dicas para ansiedade, escolha do
método pomodoro como forma de estudo, e também meios para que o usuario
mantenha-se no foco. Seu principal diferencial sdo as estatisticas de estudo e dicas
para ansiedade, sendo que o usuario pode avaliar se conseguiu alcancar suas
metas pessoais de estudo e foco. Para o melhor entendimento acerca do assunto,
realizou-se uma revisao bibliografica, incluindo livros, sites e artigos a fim de coletar
dados e informagdes sobre a procrastinagdo académica. Posteriormente, foi
realizada a programacdao do site. Como resultado, espera-se ter adquirido
conhecimentos sobre o desenvolvimento de softwares e colocado em pratica a
teoria aprendida durante as aulas. Em sintese, espera-se que a aplicagdo seja
acessivel e consiga, de fato, auxiliar os estudantes na organizacao de suas tarefas

diarias, diminuindo a procrastinagao académica.

Palavras-Chaves: Procrastinacdo. Website. Site. Gerenciamento de tempo. Redes

Sociais. Estudo.



ABSTRACT

Be That Student is a website that has the purpose to assist students who
procrastinate, generating better management of time. To accomplish its goals, the
site contains anxiety advice, the use of the Pomodoro method as a studying
mechanism, statistics about study time and smartphone use, and ways for the user
to maintain focus. The central differential is the study and social media statistics,
which the user can acknowledge and forward evaluate if he reached his personal
study goals. To achieve better awareness around the topic, research was made in
several sources, such as books, websites, and articles; with the intent of collecting
data and information around academic procrastination. As objectives, it's intended to
conclude the project in the best manner possible, acquiring knowledge about
software development and applying the technical knowledge obtained throughout the
class. In summary, it's desired that the application is accessible and able to, in fact,

support students in their daily assignments, diminishing academic procrastination.

Keywords: Procrastination. Website. Site. Time management. Social Media. Study.
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1 INTRODUCAO

Segundo Jussani, Serafim e Marcon (2007), desde o nascimento até a morte, os
seres humanos formam conexdes interpessoais que definem suas identidades, visdes de
mundo e comportamentos em sociedade. Nesse sentido, as redes sociais podem ser
definidas como a soma de todas as relagées que um individuo avalia como relevantes ou
diferenciadas da massa anb6nima da sociedade. Trata-se de uma espécie de terceiro
campo da amizade, do parentesco e da classe social.

Por meio das redes sociais, pode-se compartilhar informacdes, noticias e eventos.
Os acontecimentos do mundo podem ser divulgados em tempo real. Uma pesquisa do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) revelou que os brasileiros on-line
equivalem a 64,7% da populagcdo do pais com mais de 10 anos. Entre as principais
finalidades do uso da internet, foi revelado que 94,6% dos entrevistados trocam
mensagens (texto, dudio ou imagens), 76% assistem a videos, 73,3% fazem chamadas
de video ou de voz. Na questdo do tempo, sdo pelo menos 3 horas e meia diarias em
redes sociais, muito acima da média mundial.

Segundo Lemos (2019), vive-se num mundo onde a conexao on-line se tornou
primordial. Surgiu, entdo, uma geracao global de pessoas que foram criadas dentro de um
contexto, no qual o préprio significado da comunicagao e da cultura é a manipulacao. O
uso demasiado dessas plataformas contribui para o isolamento do individuo da
sociedade, podendo ocasionar frustracbes ou até mesmo doengas psicologicas. Essa
realidade se torna cada vez mais preocupante, principalmente observando que as novas
geragbes crescem ainda mais conectadas a internet e aos aparelhos eletrénicos. Nesse
sentido, a sociedade em geral estd se tornando dependente das vantagens e do
facilitismo alcangado, ignorando os possiveis riscos para a saude mental e emocional dos
individuos e dando margem para a geragao de possiveis transtornos, como o ansioso, por
exemplo.

A ansiedade € uma reacdo natural a determinada situagdo estressante que pode
vir a ocorrer. Nesse processo, o individuo ansioso pode sentir incerteza, inseguranga,
desconforto, angustia e medo (BROTTO, 2020). Quando excessiva, a ansiedade se torna
patolégica, podendo prejudicar diferentes areas do cotidiano, incluindo vida social,
profissional e conjugal. Nota-se que essa condigdo € influenciada pela predisposigao
genética e também pelo ambiente no qual se esta inserido. Segundo o psiquiatra médico

Jairo Bouer, a ansiedade comeca a ser maléfica no contexto académico quando dificulta a



concentragao/atencéo, atrapalha a execugao de tarefas especificas e gera, entre outros,
pensamentos e sensagdes negativas.

A conectividade excessiva ocasiona também uma atitude que vem se tornando
cada vez mais comum: a procrastinagdo, que se refere ao ato de adiar tarefas
importantes, que poderiam gerar beneficios futuros. Em vez disso, o procrastinador opta
por atividades que atuardo no presente. De modo geral, essa postergacao de tarefas é
um fendmeno relativamente comum entre estudantes. Geralmente, é tido como prejudicial
a vida académica (SCHOUWENBURG, 2004). Os estudantes procrastinadores tendem a
nao resistir a distratores, predispondo-se a substituir a execugao de tarefas académicas
por alternativas mais atrativas. Assim, fazem uso de redes sociais da internet na hora
indevida (por exemplo: Facebook, Twitter, Instagram) (KLASSEN; KUZUCU, 2009;
KLASSEN, KRAWCHUK; RAJANI, 2008).

A técnica Pomodoro foi desenvolvida no final dos anos 80 pelo italiano Francesco
Cirillo. A técnica se baseia na ideia de dividir o fluxo de trabalho em blocos de
concentragcado intensa, assim, blocos de vinte e cinco minutos de estudo focado sao
intercalados com blocos de cinco minutos de descanso. Por consequéncia da utilizagao
do pomodoro, melhora-se a gestdo do tempo e o individuo fica mais eficiente.

Tendo em mente as dificuldades que a procrastinagao pode causar tanto na vida
académica quanto no cotidiano, o grupo desenvolvera uma ferramenta com o intuito de
diminuir a pratica mencionada, por meio da técnica Pomodoro. O site tera como intuito

incentivar seus usuarios a otimizar seu tempo e manter o foco em suas atividades.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral
Desenvolver um website destinado a organizagcao de tarefas diarias, de modo que
facilite a vida dos usuarios, com foco nos estudantes, com recomendacido de habitos

redutores de ansiedade.



1.1.2 Objetivos especificos

- Oferecer a organizagao de diversos projetos do usuario a fim de que ele nao
perca o foco e tenha estudo direcionado.

- Recomendar habitos que auxiliem no controle da ansiedade e problemas mentais
causados por estresse e falta de organizagao.

- Sugerir dicas a fim de promover uma diminuigdo na ansiedade dos usuarios.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Como mencionado anteriormente, a problematica da procrastinacdo entre os
individuos gera, posteriormente, inumeras consequéncias, como até mesmo a ansiedade
no meio académico e profissional.

Nesse sentido, esse capitulo apresenta uma pesquisa inicialmente realizada para a
composicao de uma tabela comparativa, a qual possui a finalidade de encontrar softwares
que contribuam na reducdo da procrastinagado e auxiliem em uma melhor utilizacdo do
tempo diario para a realizacdo de tarefas (Tabela 1). A dificuldade em relagdo a
procrastinacdo vem ocorrendo habitualmente durante as ultimas décadas, principalmente
pelo crescimento expressivo da utilizacdo das redes sociais.

Para isso, as pesquisas de softwares foram feitas através do Google Académico
com as seguintes palavras-chave: website para concentracdo, software contra
procrastinacédo; diminuir ansiedade, foco, método Pomodoro, trabalho, estudos e
produtividade. As fung¢des de cada website encontrado foram analisadas e, através da
utilizacado do servigo da App Store, Play Store e Bing, os referidos foram instalados, para
que assim a avaliagao das principais funcionalidades dos softwares pudesse ser realizada
de forma completa.

Posteriormente, para que fosse possivel a descricdo das funcionalidades do novo
website a ser desenvolvido, foram selecionados os trés websites e aplicativos mais
semelhantes. O resultado das pesquisas realizadas encontra-se na tabela comparativa

das solugdes semelhantes (Tabela 1).

2.1 Tabela Comparativa de Solugées Semelhantes

De acordo com o processo/metodologia anteriormente citado, uma tabela



comparativa de softwares semelhantes ao website a ser posteriormente desenvolvido foi
criada (Tabela 1). Ela foi elaborada a partir de 11 caracteristicas e funcionalidades
principais dos 15 softwares analisados. Dessa forma, ficou clara a auséncia de solugoes
conjuntas referentes a atenuacdo da procrastinagdo e ao suporte a ansiedade dos
usuarios, visto que nenhum dos aplicativos apresenta uma resposta para todas essas

problematicas.

Tabela 1: Tabela comparativa de solugbes semelhantes

Nome App Funcao Técnica Android | Controle Criar Estatistica | Estatistica | Manter o Dicas
- principal Pomodoro ou de Tarefas de dias e do uso focoe para
site 108 aplica- horarios diario de superar ansieda
tivos de estudo redes distracao de
externos sociais
Be App | Controle X 108 X X X
Focused do tempo
na
realizagéo
de tarefas.
AppBlock App Restringir Android X X X
o uso de
redes
externas
Any.do App | Gerencia Android X X
e mento de e lO0S

site tarefas

Forest App Manter o Android X
foco. e l0S
Flipd App Rastrear a Android
produtivi - e l0S X X X
dade
Tomato Site Contagem X X
Timer regressiva
para
Pomodoro
Noisli App | Configurar X Android X
e barulhos e l0S
site para
relaxar
Focus App | Organiza- Android
To-Do e dor de X e lO0S X X X

site tarefas




Focus App | Criar X Android X
Keeper metas de e l0S
produtivi-
dade
FLIP App | Técnica X 10S X X
Pomodoro
para focar
Querida App | Controle Android X
Ansiedade da e l0S
ansiedade
Time App | Criagdo Android X X
Tune de rotinas
e tarefas
Quality App | Informar Android X X X
Time ao usuario
o tempo
diario e
semanal
gasto nos
aplicativos
Brain App | Crondme- X Android X X
Focus tro com a e lO0S
Técnica
Pomodoro
Be That Gerencia X X X X X
Student Site mento de
tempo e
tarefas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Ao testar as aplicagbes mencionadas na tabela comparativa, foi possivel observar
algumas caracteristicas que prevalecem e outras que estdo em falta nos softwares. Uma
das funcionalidades mais comuns € a de manter o foco e superar distracdo, a qual esta
presente em 11 dos 15 aplicativos.

Por outro lado, uma funcédo que esta presente em somente um aplicativo é a de
dicas para ansiedade. Esse aplicativo € o Querida Ansiedade, o qual é destinado
completamente para o controle emocional e ndo contempla funcionalidades que auxiliam
na procrastinagao e estudo/trabalho.

Dos aplicativos analisados, nove dispdée da Técnica do Pomodoro. Trés detém
controle de aplicativos externos, sendo que nenhum desses possui o0 método do
Pomodoro. Oito aplicagdes contém estatisticas de dias e horarios de estudo, entretanto
apenas duas apresentam estatisticas diarias do uso das redes sociais. Seis oferecem a
opcao de criar metas.

As aplicacdes tém finalidades variadas. A maioria é focada na produtividade e na
superacao de possiveis distragdes. Estes fatores sdo importantes para a definicdo de uma
rotina e habitos mais conscientes, mas nao levam em consideragcao o estado emocional

do usuario.



O website proposto neste trabalho buscara a integragdo dos temas ansiedade e
procrastinacdo. Desse modo, o site fornecera ajuda em diferentes areas do cotidiano que
interagem, visto que o fator emocional € ligado as questbes académicas. De acordo com
Hamazaki e Kerbauy (2001), a postergacdo das atividades, geralmente, desperta um
sentimento de aversdo no procrastinador. Ha uma sensacdo de culpa, e quando o
individuo se dispbe a fazé-las, surge um sentimento negativo que rapidamente o
desestimula.

Como solugéo, as dicas de ansiedade serao fornecidas para que o usuario obtenha
mais controle emocional. O método do Pomodoro, por outro lado, possibilitara transformar
o tempo num ‘aliado’ no andamento dos estudos, empoderando os estudantes para que
sejam cada vez mais eficientes (CIRILLO, 2006). Sendo assim, engloba-se ambas as
finalidades, aumentando a produtividade e também conscientizando o usuario sobre

questdes de saude mental.

2.2 Solugoes Semelhantes

2.2.1 Be Focused

O aplicativo Be Focused é um aplicativo voltado para o gerenciamento do tempo

gasto nos estudos ou home office por meio da técnica Pomodoro. A imagem 1 apresenta

a tela inicial do aplicativo.



Imagem 1: Tela inicial do Be Focused

Fonte: Print screen da tela inicial do Be Focused (2021).

Através do aplicativo € possivel ter melhor controle do tempo gasto nos estudos; A
técnica Pomodoro faz com que o tempo estudando n&o seja cansativo. Com apenas um

clique é possivel iniciar o temporizador e comegar a focar.



Imagem 2: Tela das estatisticas do Be Focused

Start date
End date
Task

Units

6

1911

Fonte: Print screen da tela de estatisticas do Be Focused (2021).

O aplicativo mostra suas estatisticas diarias, semanais, mensais e anuais de
estudo, mostrando quantos Pomodoros foi possivel fazer, sua duragcdo e a quantidade de

intervalos feitos durante esse tempo, como visto na imagem 2.



Imagem 3: Tela de configura¢des do Be Focused

Work Interval 25 minutes
Short Break 5 minutes
Long Break 15 minutes
Long Break After 4 intervals
Target 10 intervals per day
Activity Types

CHRONOMETER

Chronometer Sound

NOTIFICATIONS

Work Completed Sound Alarm clock
End Break Sound Alarm clock
< <)

Fonte: Print screen da tela de configuragdes do aplicativo Be Focused (2021).

E possivel mudar o tempo do temporizador e personalizar o toque dos alarmes,
escolher a quantidade de Pomodoros que deseja realizar e quantos minutos de intervalo o
usuario achar necessario para que tenha uma melhor performance em seus estudos,

conforme pode ser visualizado na imagem 3.

2.2.2 Any.do

O Anydo é um aplicativo gratuito, mas também desbloqueia funcbes extras
quando pago. Sua principal finalidade é auxiliar o usuario na realizagao de tarefas diarias,

académicas ou nao, de modo que podem ser classificadas por prioridade ou prazo.



Imagem 4: Tela informacional do Any.do

° Qualquer.dov  Prémio  Equipes  Blogue . Conecte-se

9:414 s

Sua vida agitada

Today

merece isso.

. q 5 . Plan David's birthday event
Any.do & um aplicativo premiado usado por

milhdes de pessoas para se manter organizado
e fazer mais. Assista em acdo ®

Groceries for dinner
Tomorrow

Send the presentation to Jeff

Comece - & gratis! Take the jacket to dry cleaning

Fix dad's tablet
Upcoming
Talk with Steve about this trip

Someday

Fonte: Print Screen da tela informacional do Any.do (2022)

Para usar o site, basta fazer o cadastro com o uso do e-mail ou facebook, de forma

gue o usuario estara logado em sua conta no Any.do durante sua interacao.



Imagem 5: Tela inicial do Any.do

HELOISA BRUNE... ) N
Plano Gratuito F; o CJ O Q Torne-Se Premium

Som dia, HELOSA.  © 11 O

Calendario Hoje

Planeje uma viagem para
Atalhos

Comprar presente de aniversario para Yasmin
Hoje
Proximos 7 dias Amanha
Todas as tarefas Lavar roupas A A .

Sincronizar calendarios
. i 0gle Agenda para liderar loda a sua | S

Listas Por vir A 3
Pessoal Algum dia

Conecte-se com o Google Agenda

Trabalhar

Lista de compras

Tag

Fonte: Print Screen da tela inicial do Any do (2022).

Ao criar uma tarefa, logo o usuario deve selecionar a lista na qual a tarefa sera
adicionada. Apés isso, deve-se definir um tempo para o fazer e opcionalmente selecionar
uma data como lembrete da tarefa, nela também é possivel adicionar notas.

A partir de entao, o usuario podera ver as tarefas que devem ser realizadas hoje e
durante a semana. As listas poderdo ser visualizadas na pagina inicial do site, como visto

na imagem 5.



Imagem 6: Tela de adi¢cao de tarefas do Any do

LEMBRE-ME
1\ hoje mais tarde
01 personalizadas

£\ semana que vem

NOTAS

1 esta noite
0 amanh&

[ algum dia

Adicionar tarefa

ATRIBUIDO A

LISTA
Trabalhar

TEMPO
Definir tempo

TAG

{' Adicionar efiqueta ;

Fonte: Print Screen da tela de adicdo de tarefas no Any.do (2022)

Na definicdo de tarefas, ou seja ao criar uma nova meta, o usuario deve adiciona-la

a uma lista predefinida, ele pode definir um tempo ou data em que o projeto deve ser

executado, bem como um lembrete que vira como notificagao.

Apos realizar todos os passos anteriores, o individuo pode adicionar nota a tarefa

deixando-a mais completa e exemplificada, ao selecionar adicionar tarefas.

2.2.3 “Querida Ansiedade”

“Querida Ansiedade" é um aplicativo gratuito que possibilita aos usuarios maneiras

de controlar a ansiedade. O aplicativo também conta com a ajuda de um programa pago

de 8 semanas criado para pessoas que anseiam aprender mais sobre o funcionamento

psiquico, a ansiedade, e a ajuda para encontrar o equilibrio do usuario através do

autoconhecimento. A imagem 7 representa a tela inicial do aplicativo.



Imagem 7: Tela inicial do aplicativo “Querida Ansiedade”

.querido

CAMILA WOLF - CRP 09/6719

Fonte: Print Screen da tela de entrada do aplicativo Querida Ansiedade (2021)

Para usar o aplicativo é muito simples, basta permitir ou bloquear o uso de

notificagdes que ele deseja enviar. A partir de entdo, serdo disponibilizadas diversas

formas de ajuda para os usuarios lidarem com a ansiedade, como também a
disponibilidade de terapia a distancia e dicas de autocuidado.



Imagem 8: Tela principal do aplicativo “Querida Ansiedade”

& querida

Como utilizar o App Jornada de Educagéo Preciso acalmar
Emocional agora!
e

Q
N
v

P\

Ferramentas p. Videos Terapia a distancia
ansiedade

&

Podcast Contribua Autocuidado

=)
gl

Fonte: Print Screen da tela principal do aplicativo Querida Ansiedade (2021)

Uma funcionalidade presente no aplicativo que é compativel com o aplicativo do
grupo sao os usos de habitos redutores de ansiedade. No aplicativo “Querida Ansiedade”,
as ferramentas para a redugdo da ansiedade contam com a ajuda de E-books,

meditagdes, escritas terapéuticas e podcasts.



Imagem 9: Tela de ferramentas do aplicativo “Querida Ansiedade”

< Ferramentas p. ansiedade

[@ E-book gratis
@ MeditacOes

Ej Escrita Terapéutica

ﬂ Podcast

Como utilizar... JornadadeE Preciso acal... | Ferramentas. Mais

0|
i/

Fonte: Print Screen da tela ferramentas p. ansiedade do aplicativo Querida Ansiedade (2021)

3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

No decorrer desta secdo, conceitos relevantes para o desenvolvimento do
dispositivo movel serdo apresentados, bem como as linguagens de programagao e banco
de dados pertinentes ao projeto em questdo. Também serdo apresentados conceitos
fundamentais referentes ao tema do projeto. Desta maneira, o capitulo em questao trata,
sequencialmente, de modelagem UML, Linguagem HTML, banco de dados MySQL, CSS,

JavaScript, PHP, Framer, Bootstrap, gerenciamento de tarefas e produtividade.



3.1 Modelagem UML

A Unified Modeling Language (UML) & uma linguagem de notacdo usada em
projetos de desenvolvimento de sistemas. Essa linguagem é expressa na forma de
diagramas, os quais sdo compostos por elementos que se relacionam entre si. Eles tém o
intuito de comunicar, ilustrar determinada caracteristica de um software (VENTURA,
2021).

Os diagramas UML podem ser classificados como estruturais ou comportamentais.
Os diagramas estruturais levardo em consideragao aspectos como classes, métodos,
interfaces, arquitetura, servigos, instalacdo de componentes, entre outros. Por outro lado,
os diagramas comportamentais sao direcionados para quesitos como o funcionamento
(execucgao das funcionalidades), tratamento dos processos e a interagao do sistema.

A linguagem UML auxilia na tarefa de comunicagdo, a qual é essencial para o
desenvolvimento de qualquer software. Através dela, é possivel representar, de maneira
organizada e facilmente compreensivel, informacgdes importantes ou até mesmo o escopo

de um projeto.

3.2 Linguagem HTML

A Linguagem de Marcagdo de Hipertexto, ou HTML, determina o conteudo e
estrutura das paginas web, constituindo o bloco mais basico dessas. Através de
marcacgdes, é possivel anotar texto, imagens e outros conteudos que serao exibidos no
navegador. Além disso, ha o ‘hipertexto’, que se refere aos links que conectam as paginas
da web, sejam elas de um mesmo site ou de sites diferentes (MDN, 2022).

O HTML néo é considerado uma linguagem de programacgao, pois nao é suficiente
para criar funcionalidades dindmicas. Para que haja estilizagao e fungdes, necessita-se de
CSS e de Javascript, respectivamente. Por outro lado, o HTML é responsavel por compor
a maior parte das paginas da internet e dos aplicativos online, estruturando-os em secgoes,
paragrafos, links, blocos, entre outros. O HTML é considerado um padrao oficial da

internet, sendo mantido pelo World Wide Web Consortium, ou W3C.



3.3 MySQL

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacionais
(RDBMS) de cdédigo aberto com um funcionamento baseado em um modelo do tipo
cliente-servidor. O RDBMS é um software ou servigo usado para criar e gerenciar bancos
de dados baseados em um modelo de relacéo entre dois lados.

O MySQL é usado para uma série de fins, e seu propésito principal é a
organizacdo de banco de dados, sendo capaz de armazenar desde informagdes a
respeito de uma empresa até a lista de produtos disponiveis em uma loja virtual.

As vantagens de se usar o MySQL sdo as seguintes: é gratuito, possui varias
funcionalidades, conta com uma gama de interfaces de usuario que podem ser

implementadas e pode ser trabalhado com outros bancos de dados.

3.4 CSS

O CSS ¢é uma linguagem de folhas de estilos, portanto ndo € uma linguagem de
programacdo, a mesma ¢é utilizada para definir como os documentos escritos na
linguagem de marcagdo HTML devem ser apresentados ao usuario, layout e sua
formatagao. Existe grande relacdo entre o HTML e o CSS, de forma que a primeira
linguagem é usada na estruturagdo dos conteudos da pagina, enquanto o CSS é utilizado
para a formatagdo dos conteudos. Assim a integragdo entre o HTML e o CSS é
consideravel.

Inicialmente, somente o HTML utilizava-se na elaboracdo dos conteudos das
paginas web. Com o passar do tempo e o0 avango das tecnologias, surge a necessidade
de mais alternativas para a formatacédo e estilo dos conteudos presentes no site web.
Com a criagao

No inicio da Internet, apenas o HTML era utilizado na elaboragao das paginas web,
com o tempo e a necessidade de mais alternativas de formatacao dessas paginas, foram
criadas novas fags e atributos de estilo no HTML para que ele pudesse atender essas
necessidades de layout, passando a cumprir tanto a fungdo de estruturagdo quanto a de
apresentacao. Porém, isto comegou a criar um problema para os web designers pois hao
havia como definir um padrdo que se aplicasse a todas as paginas, qualquer alteracao
tinha que ser aplicada em cada uma delas, tornando o desenvolvimento muito complexo

principalmente em grandes portais.


https://rockcontent.com/br/blog/como-montar-uma-loja-virtual/

3.5 Linguagem JavaScript

Javascript € uma linguagem de programagao surgida em 1995. Seu criador foi o
estadunidense Brendan Eich. Essa linguagem é, de longa data, uma das mais utilizadas
segundo pesquisas entre programadores (STACK OVERFLOW, 2021). Inicialmente,
tratava-se de uma linguagem implementada em navegadores web para que Os Scripts
fossem executados pelo cliente, sem a necessidade de passarem pelo servidor. Dessa
forma, € possivel que as paginas web realizem mudangas e o proprio processamento dos
cédigos escritos.

O Javascript é dinamico e tem alta compatibilidade com diferentes navegadores,
plataformas e sistemas. E possivel utiliza-lo na programagdo de aplicativos moveis,
desktops e jogos eletrbnicos. Segundo Andrei L. (WEBLINK, 2019), mesmo sendo
consideravelmente antigo, ainda € muito presente na programacéao atual e é caracterizado

por sua simplicidade e leveza em relagéo a outras linguagens.

3.6 PHP

O PHP (Hypertext Preprocessor), ou pré-processador de hipertexto, € uma
linguagem de programacéo utilizada para desenvolvimento de aplicagbes web, podendo
ser embutida nos cdédigos HTML. Os codigos em PHP s&o executados no lado do
servidor, de modo que nao podem ser visualizados pelo usuario. Os resultados da
execucgao dos scripts sao recebidos pelo navegador. Atualmente, o PHP fornece suporte a
maioria dos sistemas operacionais e servidores web.

Segundo o portal php.net, a linguagem é facil e acessivel para iniciantes, e também
contém diversas ferramentas avangadas que sao uteis para desenvolvedores experientes.
Considerando isso, o PHP pode ser empregado em trés areas principais: scripts do lado
do servidor (server-side), nos quais os codigos do servidor sado lidos por um interpretador
e acessados num navegador; scripts de linha de comando, no qual € necessario somente
o interpretador; elaboracao de aplicagbes web, no qual os recursos do PHP sao usados

como complementares.



3.7 Framer

O Framer é uma ferramenta digital voltada para o desenvolvimento e prototipagem
de interfaces para sistemas como aplicativos e sites, diversas empresas utilizam o Framer
para a prototipagem de seus aplicativos, como por exemplo o Facebook, Google e EA.

O Framer possui planos tanto pagos quanto gratuitos com diferentes
funcionalidades, que possibilitam por exemplo, a realizacdo da prototipagem com uma
equipe, facilitando a distribuicdo do trabalho em equipe. Além disso, ele é uma das
ferramentas mais completas quando falamos sobre prototipagem de telas, tanto para
aplicativos mobiles quanto para sites, possuindo diversos widgets e elementos de

interfaces, resultando em telas mais proximas do resultado esperado pela equipe.

3.8 Bootstrap

Bootstrap € um framework front-end e de codigo-aberto tendo como principal
objetivo desenvolvimento web mais rapido e pratico, criado inicialmente por Mark Otto e
Jacob Thornton. A ferramenta possui templates baseados em HTML e CSS para varias
fungdes e componentes. Como objetivo principal, o framework possui a economizagao de
tempo dos desenvolvedores e a realizagao de sites responsivos.

Ele permite que a interface para o usuario de um site seja otimizada para qualquer
tamanho de tela - responsiva -, assim, atendendo desde telas de computadores até telas
de dispositivos moveis. Em decorréncia disso, o trabalho dos desenvolvedores é facilitado
ja que, esses nao precisam se preocupar em fazer diversas versées de uma mesma
aplicacao.

Comunidades sobre o Bootstrap tém aumentado ao decorrer do tempo. Sao locais
otimos para designers e desenvolvedores trocarem experiéncia, discutindo sobre as

ultimas atualizagbes para as fung¢des disponiveis.

3.9 Gerenciamento de Tarefas

De acordo com Heather Murphy, em um artigo publicado no jornal The New York
Times, um em cada cinco individuos € procrastinador cronico, ou seja, o ato de
procrastinar atinge varios setores da vida. Procrastinagcao é definida como a atitude de

deixar um assunto de lado, o qual ira trazer beneficios futuros em favor de outro que ira



trazer beneficios imediatos, como assistir televisdo, ou utilizar as redes sociais ao invés
de realizar algum trabalho académico.

O gerenciamento de tarefas esta diretamente relacionado com a procrastinacéao,
uma vez que quando afazeres sdo bem administrados e gerenciados o ato procrastinador
se reduz (PUCPR, 2020), bem como os impactos e efeitos da mesma na vida do
individuo, afetando a vida pessoal, relagao familiar, entre amigos e trazendo maleficios

para o ambiente de trabalho.

3.10 Produtividade

Segundo Bruno Bertachini (DIGILANDIA, 2021) habitos exercidos diariamente sao
os principais fatores para o aumento da produtividade. Entre as dicas para se tornar uma
pessoa mais produtiva e consciente dos seus afazeres e tarefas estdo: definir metas e
prazos, anotar as tarefas e realiza-las o quanto antes; bem como definir prioridade aos
trabalhos a serem feitos, entre outros.

Atualmente existem diversos aplicativos mobile que cumprem com essas
funcionalidades e ajudam o usuario a desempenhar melhor suas atividades e se tornar
mais produtivo, alguns deles estdo descritos no capitulo dois, como o Quality Time e o
“Querida Ansiedade”.

O aplicativo a ser desenvolvido a partir do projeto em questdo tem a fungao de
solucionar esses problemas da melhor forma possivel, a fim de estimular o usuario a
organizagdo e controle de suas tarefas, tornando seu dia a dia mais proveitoso e

diminuindo a procrastinagao.

4 METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido a partir de materiais fornecidos durante as disciplinas de
Banco de Dados, Toépicos Avancados em Informatica e Programagao Web do curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal de Santa Catarina
- Campus Xanxeré, com inicio no ano de 2021 e prosseguindo em 2022. A seguir, a

apresentacao do software:

4.1 Interface grafica do usuario



O website Be That Student, em sua primeira pagina, apresentara uma tela de
introdugdo, como também algumas telas de redirecionamento, como a de Criar Conta,
Sobre Nés e Entrar, no caso de usuarios que ja possuem uma conta. Ha também uma

breve descrigdo sobre 0 nosso software, para que o usuario conhega nosso proposito.

Imagem 10: Tela informacional do Be That Student

@ Home Sobre noés Criar Conta Entrar

Be that
Student

O Be That Student &€ uma ferramenta que tem como propésite auxiliar
estudantes procrastinadores, gerando melhor gerenciamento do seu
tempo a partir do método Pomodoro. A aplicagdo tem como foco
estudantes pelo fato de que s@o os que mais séo prejudicados pelo uso
excessivo das redes sociais, ocasionando a procrastinagdo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na tela de Criar Conta, o usuario precisara fornecer alguns dados pessoais para

poder acessar as demais funcionalidades do site, como: nome de usuario, e-mail e senha.



Imagem 11. Tela de cadastro do Be That Student

Crie sua conta
Criar conta E venha estudar com a gente

Usuario
E-mail

Senha

Powered by (= 000webhost

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Se o0 usuario, ja possuir uma conta, € necessario acessar apenas a tela de login e
fornecer seu email e senha cadastrados previamente. Caso a senha ou o email estiverem

incorretos, o usuario recebera um aviso.



Imagem 12: Tela de login do Be That Student

Faca login
E venha estudar com a gente Entrar

E-mail
Senha

Ainda nao tem conta? Clique agui

E-mail ou Senha incorretos!

Powered by {(= 000webhost

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Com os dados de acesso feitos por completo, o usuario podera ter acesso as
demais funcionalidades do site. Assim que o mesmo fizer login, sera direcionado a tela
inicial do Be That Student, na qual encontrara funcionalidades como: Editar Conta, Como

Funciona? Minhas estatisticas, Dicas para ansiedade, Criar projeto e Criar Tarefa.



Imagem 13: Tela inicial do Be That Student

Seja bem-vindo usuariol!

- ? ([}

Editar conta Como funciona Minhas estatisticas

g + +

Dicas para ansiedade Criar projeto Criar tarefa

’ Iniciar estudo

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

O usuario podera ficar informado sobre algumas dicas de saude mental que irdo
ajuda-lo a controlar a ansiedade, além de informa-lo sobre os maleficios das redes sociais
e em como isso implica na vida académica. As dicas serdo dinamicas, ou seja, a cada

clique na segao “Dicas para ansiedade” o usuario recebera uma dica diferente.

Imagem 14: Dicas do Be That Student

Treinar técnicas contra o
pdanico

Na resolugéo de provas/exercicios, procure métodos que
evitem um ‘bloqueioc mental’. A efetividade de determinada
estratégia varia muito de acordo com a pessoa. O importante
€& manter o controle da situagdo. Sugestdes: pular certa
questdio, respirar para aliviar o estresse, ndo insistir em
pensamentos improdutivos.

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).



Os dados do usuario podem ser alterados a qualquer momento. Na tela inicial do
aplicativo, consta-se o Editar Conta, este permite com que o usuario altere informagdes

fornecidas durante seu cadastro no aplicativo.

Imagem 15: Editar dados do Be That Student

Nome

usuariol

Email

usuarioteste@gmail.com

Senha

1234
Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na sessao Como Funciona? Obtém-se informacbes sobre as mais diversas
fucionalidades do software a partir de explicagdes feitas pelos autores com o intuito de

gerar uma melhor trafegabilidade para o usuario e uma melhor performance do software.



Imagem 16: Como funciona? do Be That Student

Como funciona?

Antes de tudo, & necessario criar um projeto.
~

ApOs criar um projeto, crie uma tarefa com o projeto
desejado.

« ©

Powered by (E‘ 000webhost

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

O contador pode ser acessado em Iniciar Estudo e a partir de entédo € iniciado o
pomodoro de 25 minutos, onde o usuario devera dedicar esse tempo aos seus estudos.
Ao final dos 25 minutos o contador iniciara uma contagem de 5 minutos, a qual o usuario

devera utilizar para o seu descanso entre os momentos de estudo.



Imagem 17: Contador do Be That Student

24m 32s

Powered by (= 000webhost

Fonte: Elaborado pelos autores(2022).

Na aba de “Minhas Estatisticas” o usuario podera ver seu desempenho a partir da
quantidade de pomodoros realizados. Aparecera o nome da tarefa e o tempo de estudo
realizado pelo usuario.

Imagem 18: Minhas Estatisticas do Be That Student

Seus Projetos

Estudos

Tarefas do projeto Tempo estudo
nome da tarefa 0 min

Tempo total do projeto 0 min

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).



Para comecar utilizar o Be That Student € necessario primeiramente criar um
projeto, para que uma tarefa seja colocada dentro, a fim de ficar mais organizado o seu

cronograma de estudos.

Imagem 19: Projetos do Be that Student

Nome do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Apos a criacdo do projeto, € necessario criar uma tarefa especifica dentro dele, a
qual vocé podera colocar o nome da tarefa, juntamente com sua descrigdo. A partir dai,

vocé podera iniciar o seu foco e comegar a estudar.

Imagem 20: Tarefas do Be That Student

Nome da tarfea

Descricao da tarfea

-- Escolha um projeto -- v

Estudos

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).



4.2 Diagrama Entidade-Relacionamento

Para a representagdo do projeto, utilizou-se o Diagrama de
Entidade-Relacionamento (grafico de um modelo parcial do sistema). O esquema auxiliara
na modelagem fisica do banco de dados, descrevendo os dados que, posteriormente,
serdo implementados em um banco de dados que ilustra as entidades, as quais adotarao
a forma de tabelas, representadas por retédngulos, e os relacionamentos por losangos. Os
atributos estdo presentes em cada uma das entidades em forma de circulos pequenos.

O diagrama ilustra as entidades ou objetos, os quais, futuramente, se tornaréo as
tabelas a partir da modelagem légica do banco de dados. Os atributos de cada entidade
ficam contidos na propria entidade.

O diagrama elaborado para o aplicativo Be That Student consiste em 5 entidades:
dicas, usuario, estatistica, matérias e foco, juntamente com seus respectivos
relacionamentos como consulta, possui, seleciona e define, além de cada entidade
possuir seus proprios atributos, por exemplo, a entidade dicas possui os atributos id, titulo
e anexo, esses atributos serdo armazenados futuramente no banco de dados em suas

respectivas entidades.

Imagem 21: Diagrama entidade-relacionamento

1d Id
14 Nome termpoEstudado
’—Ci'ltulo ’—QEmail
CTesto ’—OSenha
0.0 ’ 1.0 1.1 .
Dicas Gy w RIS Usuaria (i Possui 1y E a
n

1.0

be
Cria
Id
’—aniciarFoco
’—OFimFoco

Foco

o

{0.n)

Id #—

Nome C Projeto

A

1d
Hloume
@ @n Tarefa

Fonte: Elaborado pelos autores(2022)




4.3 Diagramas UML

Segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (1998), a Linguagem Unificada de
Modelagem, do inglés Unified Modeling Language (UML), é uma linguagem grafica para
visualizacdo, especificacdo, construgao e documentacido de sistemas por meio do uso de
diagramas (representacgdes graficas de um projeto de sistema).

Os diagramas estruturais (diagrama de classes) e comportamentais (diagrama de

caso de uso) deste projeto estdo especificados a seguir.

4.4 Diagrama de Classes

O diagrama de classes € o mais utilizado da UML e representa os tipos (classes)
de objetos de um sistema. Uma classe € representada por um retangulo com trés
divisdes: o nome da classe (linha superior), os atributos (linha do meio) e os métodos ou
operagoes (linha inferior).

Uma classe descreve os objetos por meio de atributos e operagdes. Atributos
correspondem as informagdes que um objeto armazena e as operagdes correspondem as
acdes que um objeto pode realizar (BEZERRA, 2007).

Para o desenvolvimento do diagrama de classes do Be That Student, foi utilizada a
ferramenta on-line e gratuita “Draw.io”, a qual é possivel conectar ao Google Drive. Deste
modo, a alteragdo dos diagramas torna-se mais facil durante o desenvolvimento do
projeto.

Na Figura 23 é apresentado o Diagrama de Classe do website Be That Student,
composto por 5 classes, que sao: usuario, foco, estatistica, dica e tarefa, cada classe
possui seus atributos, por exemplo, na classe tarefa ha os atributos id, nome, descricao e

os métodos que ficam abaixo dos atributos.



Dica

-id: int
-texto: string

+yerDicas()

a,n

Usuario

-nome: siring
-email: string
-senha: string

+criarCadastrof)
+recuperarsenhaf)
+fazerLogin()
+alterarMome()

Imagem 22: Diagrama de classe

Projeto

-id: int
-nome:; string

0.n

Tarefa

+CriarProjetol)
+excluirProjeto()

-id: int
-nome: string
-descrican: string

+criarTarefal)

+alterarEmail()

+gxcluirTarefal)
+alterar3enha()

+fazerLogouty)
+werComoFuncionaf)

1

0.n

Foco

-infoPomodoro: string Estatistica

-tempoFoco: time an

1.n | -horasEstProjeto: int
-horasEstTarefa: int

+iniciarEstudo()
+pausarEstudao)
+selecionarProjeto()
+selecionarTarefal)

+verEstatisticas()

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

4.5 Diagrama de Caso de Uso

O diagrama de caso de uso descreve as funcionalidades propostas para um
sistema. E um modo eficiente para a documentagcdo dos servicos a serem
desempenhados. E também um bom meio para comunicagdo com os clientes no
processo de definicdo dos requisitos do sistema (STADZISZ, 2002).

O diagrama tem como objetivo ilustrar quais elementos interagem com quais
funcionalidades do sistema, ou seja, representa graficamente os atores, os casos de uso,
e os relacionamentos entre os elementos. A notagao utilizada para ilustrar atores num
diagrama de caso de uso € o ator, que é caracterizado pela figura de um boneco. Um ator

pode estar relacionado a diversos casos de uso em um mesmo diagrama.



O diagrama de caso de uso do projeto do Be That Student pode ser observado na
imagem 24, ele retrata o que o usuario pode realizar dentro do aplicativo, por exemplo, o
usuario pode fazer login e dentro dessa acao ha outras agdes que podem ser realizadas

por ele, relativas a essa agéao.

Imagem 23: Diagrama de caso de uso
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Ver 'Como
Editar conta

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

4.6 Metodologia agil Kanban

Kanban é um método de desenvolvimento de software com bases em praticas
Lean e que tem como objetivo aperfeicoar o processo de desenvolvimento de software
pré-existente. Este método limita o trabalho em progresso, apresentando a evolugéo de
forma visual em forma de post-it, tornando os problemas evidentes e cultivando uma
cultura de melhoria continua. (GOMES, André. Desenvolvimento Agil com kanban. Java
Magazine, 84, pg. 1).

O trabalho de construir uma nova funcionalidade para um sistema s6 é gerado a
partir do momento que uma funcionalidade anterior ja tenha sido implementada. O
kanban, dentro deste contexto, procura aperfeicoar os processos, as equipes € 0s

projetos, sendo util para empresas que estdo procurando melhorar constantemente, ao



passo que melhoram sua produtividade e sua relacdo com os clientes também. Sua
primeira aplicagdo para Engenharia de Software foi na empresa Microsoft em 2004.
(Anderson, David. Kanban: Successful Evolutionary Change for Your Technology
Business, cap.2).

O principal objetivo dessa metodologia é avaliar o trabalho em progresso, chamado
WIP (Work in Progress). Essa avaliagdo tem a proposta de mostrar quando uma
funcionalidade do software pode ser arquitetada, codificada, testada etc.Kanban permite a
combinacdo de ferramentas de diversos métodos até se obter o processo adequado.
Baseia - se fortemente no pensamento Lean (Poppendieck 2003) e estimula a melhoria

continua do processo, de forma a tornar possivel dar respostas rapidas ao cliente.

5 RESULTADOS ESPERADOS

Almeja-se que o projeto tenha relevancia social, beneficiando a comunidade em
geral e obtendo resultados satisfatorios na atenuagéo da procrastinagéo estudantil.

Deseja-se que a aplicagao seja acessivel e consiga auxiliar os estudantes na
organizacado de suas tarefas diarias, proporcionando assim uma melhor carreira e
rendimento académico, deixando mais leve e satisfatdéria a realizacdo das tarefas

estudantis.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Silva e Yu (2009) destacam que a procrastinagao pode causar a depressao, a
ansiedade extrema, o estresse, o déficit de atencdo e até a desorganizagcdo mental. O
fator tempo que era visto como central no conceito de procrastinagcdo, ndo estaria
implicado no adiamento da tarefa, mas sim em como o individuo gerenciava o tempo para
concluir com sucesso uma atividade.

Tendo isso em mente, o website Be That Student foi idealizado para os estudantes
que tém problemas em manter o foco na realizacdo de suas tarefas e, em decorréncia
disso, acabam ficando desmotivados por ndao fazerem o que gostariam/precisam no
tempo estipulado.

A principal finalidade do website € auxiliar os estudantes nos seus respectivos
gerenciamentos de tempo, fornecendo também uma base de controle emocional e dos

afazeres académicos. Dessa forma, acredita-se que, por meio do aplicativo mével, seja



possivel fazer com que tenham uma melhor produtividade escolar.

6.1 Trabalhos futuros

Considerando o fato de que o presente projeto ainda estda em fase de
desenvolvimento, as ideias de trabalhos futuros apresentadas neste tépico sao passiveis
de modificagbes ao longo do processo.

Como possibilidade de trabalhos futuros, o desejo do grupo € de que o projeto seja
levado as escolas da regiao com intuito de apresentar o website para os estudantes, a fim
de ajuda-los na organizagdo de suas obrigacdes escolares. Também pretende-se
apresentar um, dentre tantos projetos de pesquisa e extensdo que o IFSC proporciona,
deste modo, instigando os estudantes a fazerem parte do campus.

Com as opinides dos usuarios acerca do website, serao feitas melhorias para que
todas as necessidades dos usuarios possam ser atendidas. Além disso, pode também ser
desenvolvido no site novas funcionalidades que ajudam empresas a se organizar melhor,
fazendo uma integragdo da equipe no ambiente de trabalho, mantendo a produtividade e
foco nos afazeres.

O desejo do grupo é de que o projeto seja levado as escolas da regido com intuito
de apresentar o software para os estudantes, a fim de ajuda-los na organizagdo de suas
obrigagdes escolares.

Ha um desejo por parte do grupo também de criar acessibilidades para pessoas

com deficiéncias (PcD) promovendo maior incluséo social.

7 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente projeto foi de extrema contribuicao para o grupo.
No ambito pessoal pode-se aprender a trabalhar melhor em grupo, e cumprir prazos de
entrega. No ambito educacional, o grupo foi apresentado a diversos artigos e referéncias
cientificas, bem como a autonomia no desenvolvimento dos cddigos e na escrita do

trabalho académico.
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