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ESCRIVA: DESENVOLVIMENTO DE UM PROTOTIPO DE APLICATIVO MOVEL
DE GESTAO DE METAS E PRODUTIVIDADE PARA ESCRITORES

Fernanda Borges Pinto da Silva

Resumo: A adocdo de uma rotina de escrita e o registro diario de producdo podem
trazer inumeros beneficios para um escritor, especialmente no que diz respeito ao
aumento de sua produtividade. Com base nesse entendimento, o presente trabalho
teve como proposito o desenvolvimento do protétipo de um aplicativo destinado a
escritores, 0 qual permitra o acompanhamento de seus habitos, metas e
produtividade de escrita. A motivacdo para essa iniciativa fundamenta-se em
pesquisas que evidenciaram o impacto significativo da definicdo de metas de escrita
e rotina diaria de escrita na producéo textual de um escritor. O desenvolvimento do
prot6tipo embasou-se em uma pesquisa realizada junto aos possiveis usuarios, ou
seja, escritores e autores, com o objetivo de investigar seus habitos de escrita e de
registro de produtividade. Além disso, a proposta inclui a incorporacao de elementos
de gamificacdo, como pontos, medalhas, niveis, metas e feedbacks, a fim de
incentivar o usuéario a desenvolver o habito de escrita. Por fim, o aplicativo foi
submetido a validacdo por meio de questionario junto ao grupo de possiveis
usuarios, e a andlise dos dados coletados mostrou-se promissora, pois 0S
participantes consideraram a ferramenta proposta util para melhorar a produtividade
na escrita e para alcancar as metas.

Palavras-chave: rotina de escrita; produtividade; habitos de escrita; aplicativo para
auxilio da atividade de escrita e controle de metas.

1 INTRODUCAO

Segundo Martin (2009, p. 261), "A redacéo € vista como um exercicio e o
cérebro como um musculo", pois quando se quer comecar uma rotina de exercicios
fisicos, comumente ouve-se a sugestao de praticar a atividade com regularidade, a
fim de estabelecer o habito de maneira mais eficaz. Tal principio também é valido
para outras acdes que se deseja tornar rotineiras, como o habito da escrita. Durante
a construcdo de um texto, o ato de escrever esta presente desde o inicio da
pesquisa, e € com ele que ideias sdo desenvolvidas e testadas. A redacdo € uma
maneira de pensar (MARTIN, 2009) e, além disso, quem escreve com frequéncia
tem maior estimulo de criatividade e, portanto, traz ideias mais criativas e originais
para o texto (ELBOW, 1975, apud KRASHEN, 2002). E possivel concluir, entdo, que
0 habito de escrever é essencial para a producédo de um texto de qualidade.

"A redacdo ou escrita € uma habilidade essencial para a produtividade em
pesquisa: artigos e livros precisam ser escritos" (Martin, 2009, p. 261). Na pratica da



escrita, existem diversos métodos e ritmos que 0s autores ou escritores podem
adotar, buscando adaptar-se as suas rotinas. Contudo, o fator mais importante é a
producéo efetiva de texto, e € comum que escritores enfrentem desafios ao manter
um ritmo consistente de escrita ou superar blogueios criativos, o que pode resultar
na dificuldade de transformar o ato de escrever em um habito. Nesse contexto, surge
a seguinte indagacédo: seria possivel aumentar a produtividade dos escritores por
meio da utilizacdo de um aplicativo de gerenciamento de metas especifico para a
producéo textual?

Em 2014, a empresa Flurry (2014) realizou um estudo sobre o uso de
celulares e constatou um aumento de 121% no uso de aplicativos na categoria
"Utilidades e Produtividade". Atualmente, existem varios softwares disponiveis no
mercado que visam a organizacdo e produtividade, e ha uma grande demanda dos
usuarios por esse tipo de ferramenta. No entanto, observa-se uma lacuna na area de
Escrita Criativa, na qual os escritores utilizam mais de um aplicativo para anotacoes,
produgdo, interacdo com outros escritores e gestdo de metas. Nesse sentido,
percebe-se a viabilidade de desenvolver um software que estimule a producdo de
um escritor. Para isso, torna-se necessario que a ferramenta ofereca funcionalidades
de planejamento, registro de pesquisa, gerenciamento de metas e tarefas, registro
de palavras escritas em comparacdo com a meta mensal, bloco de anotacfes, texto

com corretor gramatical e pastas para organizacao interna.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver o prototipo de uma aplicagdo que auxilie escritores no registro de
suas atividades e gestdo de metas de forma a estimular a produtividade e

criatividade.

1.1.2 Objetivos especificos

Para alcancgar o objetivo geral deste trabalho foram necesséario os seguintes

objetivos especificos:



a) Realizar a analise de requisitos do sistema proposto, levantando dados
para identificar a necessidade de registro de producdo de autores e
escritores durante o desenvolvimento de um projeto;

b) Pesquisar e analisar abordagens ou soluc¢des similiares;

c) Desenvolver um prototipo do software proposto;

d) Validar o prot6tipo junto a alguns possiveis usuarios.
2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a fundamentacéo tedrica do trabalho. Para comp6-lo,
foram consultadas obras que discutem a importancia do estabelecimento de metas
para a obtencdo de resultados, a formacdo de habitos e seu impacto na
produtividade, além da aplicacdo de elementos de gamificacdo como estratégia

motivacional em aplicativos.
2.1 Produtividade da escrita

Boice (1983, apud KRASHEN, 2002) realizou um experimento sobre a
producdo de texto com 27 voluntarios académicos, dividindo-os aleatoriamente em
trés grupos de escrita. O primeiro grupo, durante a primeira fase, deveria escrever
apenas quando sentisse vontade, durante 10 dias. Na segunda fase, deveria seguir
uma rotina estrita de cinco sessdes de escrita toda semana, nas quais precisariam
atingir a meta de trés paginas de texto semanais, durante 30 dias. Caso néao
alcangcassem a meta no final do experimento, teriam de doar 15 dolares para alguma
instituicdo. O segundo grupo, durante a primeira fase, deveria escrever apenas
guando sentissem vontade, durante 15 dias. Na segunda fase, deveriam escrever
todos os dias, por 20 dias, quando se sentissem inspirados e sem meta definida. O
terceiro grupo nao deveria escrever nada por 50 dias, mas anotar qualquer ideia
nova e criativa que tivessem para a pesquisa.

No final do experimento, o segundo grupo de escritores que se propuseram a
escrever todos os dias produziu mais paginas de texto do que na primeira fase,
gquando ambos 0s grupos escreviam apenas quando sentiam vontade, como pode
ser visto no Grafico 1. Ja o primeiro grupo, que na segunda fase trabalhou com uma

rotina estrita de escrita com metas e sob incentivo ou penalidade, produziu trés
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vezes mais do que na fase de escrita espontanea e do que o segundo grupo, que

escrevia diariamente, mas de maneira espontanea e sem metas.

Gréfico 1 - Numero de paginas escritas por dia
4,5
3,5
2,5

1,5

r

0,5
o I

12 fase 22 fase

HGrupol Grupo 2

Fonte: Adaptado de Boice (1983, apud KRASHEN, 2002, p. 3-4)

Nesse sentido, pode-se compreender que possuir uma rotina de escrita, seja
ela diaria e espontdnea ou com horarios restritos durante a semana, permite-nos
produzir mais. Além disso, escrever com metas, seja de paginas ou palavras
escritas, e sob algum incentivo, permite-nos produzir ainda mais. Mas como isso
impacta na criatividade e na geracao de novas ideias?

No mesmo experimento, 0S trés grupos registraram suas ideias para a
pesquisa em questdo. Boice concluiu que o primeiro grupo, que trabalhou com uma
rotina estrita de cinco sessfes de escrita toda semana, reportou um nimero muito
maior de ideias criativas durante o periodo do experimento. Portanto, o habito de
escrever com regularidade estimula mais o pensamento criativo do que quando nao
exercitamos a escrita. Nas palavras de Krashen (2021, p. 31), "escrever pode nos
ajudar a resolver problemas e nos tornar mais inteligentes. Enquanto vocé escreve,
vocé tem novas ideias e versdes aprimoradas de ideias antigas."

Boice (1997) fez outros estudos que também comprovaram que escrever
regularmente e com planejamento aumenta a produtividade da escrita. Em um de
seus estudos com académicos, ele observou que aqueles que escreviam apenas de
maneira espontanea e esperavam por um momento de inspiracdo produziam apenas
um sexto do total de paginas escritas por aqueles que possuiam uma rotina regular

de escrita.
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Conclui-se, entéo, que ter uma rotina de escrita € essencial para um escritor,
pois o faz escrever em maior quantidade e, além disso, produzir textos de maior
qualidade criativa. No entanto, sabe-se que a rotina é individual para cada escritor, e
muitos encontram certa dificuldade em encaixar a escrita em sua rotina. Mas, como
dito por Scott (2015) em seu livro "Domine o Habito da Escrita": "escritores bem-
sucedidos ndo tém mais tempo do que vocé. Eles encontram tempo para escrever."
A partir desse ponto, a chave é entender como encontrar esse tempo, ou melhor

dizendo, como desenvolver uma rotina de escrita ao criar o habito de escrever.

2.2 Habito

O habito € um comportamento que se torna automatico apds ser repetido
varias vezes, sem a necessidade de muita deliberacdo ao executa-lo (CRISTO e
GUNTHER, 2015). Segundo Lally, van Jaarsveld, Potts e Wardle (2010, apud
CRISTO e GUNTHER, 2015, p. 234), um habito é adquirido, em média, apos 66 dias
de repeticdo, mas, como depende muito da complexidade do habito, pode oscilar
entre 18 e 254 dias de repeticao.

Como, entdo, moldar o ato de escrever em um habito? Primeiro, é preciso
destrinchar como um habito pode ser transformado. Em seu livro “O Poder do
habito”, Duhigg (2012) descreve o habito como sendo um loop de trés etapas, como
demonstra a Figura 1. Na primeira etapa, ocorre a Deixa, que € o0 estimulo que
aponta qual habito deve ser usado para satisfazer nosso anseio, inconsciente ou
ndo, no momento. Na segunda etapa, acontece a Rotina, que € o comportamente
gue se torna continuo para executarmos a deixa e saciarmos o estimulo. Por ultimo,
tem-se a Recompensa. Essa é a parte mais importante do loop porque € o estimulo
final que o nosso cérebro registra, quando satisfatério, para que o habito seja

repetido.

Figura 1 - Loop do habito
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"

Deixa Recompensa

Fonte: Adaptado de Duhigg (2012)



Wood e Neal (2009) acrescentam que o desenvolvimento de um habito
também esta relacionado diretamente a um contexto estavel, como, por exemplo, um
local ou agBes prévias, que cria a associacdo direta da resposta em nossa memoaria.
Portanto, quando o habito € formado, o contexto continua sendo um grande gatilho
para que o habito continue acontecendo.

Seguindo esse contexto, um escritor ou autor deve compreender qual € a sua
"deixa" ou "contexto" para que encaixe 0 ato de escrever em sua rotina. Scott (2015)
sugere que 0 escritor monitore 0 seu processo criativo para encontrar 0 seu ponto
produtivo ideal, registrando o nimero de palavras escritas e fatores ambientais que
impactam positivamente na produtividade. Para tanto, ele desenvolveu um formulario
de monitoramento para avaliacdo do habito de escrever, que consta com colunas
para o registro do trabalho de escrita feito no dia, seguindo da seguinte forma: data,
horario, nome do projeto, contagem de palavras e a localizacdo. A partir desse
registro, Scott conseguiu encontrar o horario e o local em que ele se sentia mais

produtivo para escrever.

2.3 Metas

Um ponto essencial para o desenvolvimento de um habito € que haja uma
motivacdo para tal (VERPLANKEN, 2010, apud CRISTO e GUNTHER, 2015). A
criacdo de metas pode ser um grande motivador para a alteracdo de
comportamentos e desenvolvimento de habitos (LOCKE e LATHAM, 2002), e além
disso, as metas devem representar objetivos claros e possiveis de serem atingidos,
de maneira que possamos medir n0Sso progresso sem adquirir uma frustracdo que
prejudicara o trabalho (LASSERRE, 2007).

Porrit, Burt e Poling (2006) publicaram uma pesquisa no "Journal of Applied
Behavior Analysis", na qual apresentava um estudo com dez voluntarios, sendo
estes escritores que publicavam obras de ficcdo online e que, no momento do
estudo, trabalhavam em um texto e estavam insatisfeitos com o seu progresso. A
intencdo da pesquisa era avaliar como um feedback grafico, reconhecimento de
metas atingidas e edi¢ao online de manuscritos impactavam no namero de palavras
escritas. Para tanto, os participantes foram divididos em dois grupos: o primeiro, de
seis escritores, comecaria a etapa de intervencdo uma semana antes do segundo

grupo, de quatro escritores. Na primeira etapa, chamada de baseline, os



participantes dos dois grupos poderiam criar metas de escrita diaria e, no final do
dia, enviavam seus manuscritos para os pesquisadores por e-mail. Nessa primeira
etapa, os participantes ndo recebiam feedback. Na segunda etapa, chamada de
intervencao, os participantes poderiam acessar uma pagina que apresentava em um
grafico as metas criadas por eles e sua produtividade individual, onde conseguiam
acompanhar o progresso do cumprimento de suas metas de niumero de palavras
escritas. Conjuntamente, um e-mail era enviado toda semana para todos o0s
participantes parabenizando aqueles que atingiram suas metas naquela semana.
Além disso, o estudo criou um sistema de pontos que eram distribuidos entre os
participantes cada vez que 0s mesmos atingiam suas metas. Com esses pontos, 0s
participantes poderiam ter acesso aos manuscritos de outros participantes e oferecer
criticas ao material.

No final do experimento, os dois grupos apresentaram uma progressao
consideravel de palavras escritas na etapa de intervencédo, como visto no Gréfico 2.
Os participantes também preencheram uma pesquisa de satisfacdo onde declararam
gue estavam mais satisfeitos com seus manuscritos no final do experimento e que
sua produtividade foi positivamente afetada, principalmente pelo método de

estabelecer metas e ganhar pontos.

Grafico 2 - Experimento com escritores de ficgdo online
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Fonte: Porritt, Burt, Poling (2006, p. 396)
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Scott (2015) defende a meta diaria de palavras como motivacdo para o
desenvolvimento do habito de escrita. Ele reitera que, em suas palavras, "insistir na
contagem de palavras se transformara em um habito diario de escrita". Além disso,
ao alcancar a meta estabelecida de palavras diarias, nosso cérebro registra a
satisfacdo necesséaria para executar o papel de recompensa (ISZLAJI, 2017) e,

assim, reiniciar o ciclo do habito de Duhigg (2012), descrito anteriormente.

2.4 Gamificagcéo

Jogos, no geral, funcionam em trés etapas: a¢fes movidas por metas,
progresso do usuario e recompensas (DICKEY, 2005). Embora néo exista até entdo
uma definicdo cientifica aceita universalmente para o termo gamificacdo, esse
método utiliza elementos do design de jogos para influenciar o comportamento do
usuério através de recompensas e outras ferramentas motivacionais. (DETERDING
et. al, 2011). Para este trabalho, foram usadas as técnicas de gamificacdo

defendidas por Zichermann e Cunningham (2011), demonstradas no Quadro 1.

Quadro 1 - Técnicas de gamificacao

Pontos Recompensa recebida apds completar determinada tarefa e que pode ser

usado para inUmeros propdsitos no sistema;

Placar Serve como comparador de progressdo entre usuarios envolvidos,

gerando um senso de competi¢ao;

Medalha/Troféu Representacéo grafica de uma conquista realizada;

Niveis Indicador do progresso do usuario e/ou medidor de experiéncia;

Metas Criacdo de metas pelo usuario;

Progresso Representacéo grafica do cumprimento de metas e o espago faltante para

0 proximo nivel;

Desafios Ferramenta que direciona o usuarios a realizar determinada atividade para

0 cumprimento de metas estabelecidas;

Feedback/Reforco Fornece dados aos usuarios sobre o resultado de suas ac¢des dentro do

sistema.

Fonte: Adaptado de ZICHERMANN e CUNNINGHAM (2011).

Esses elementos da gamificagdo foram utilizados para criar um ambiente
motivador no aplicativo, que incentive os usuarios a se envolverem ativamente no
sistema, estabelecendo metas e acompanhando seu progresso, para receber

recompensas — pontos e medalha — por suas realizagdes.



3 METODOLOGIA

Para compor este trabalho, foi realizado um levantamento bibliografico
(AMARAL, 2007) sobre habitos e sua formacgdo, o impacto das metas na rotina,
métodos de produtividade de escrita e gamificacdo. Foram utilizados diversos
artigos, trabalhos, estudos e livros encontrados por meio de pesquisas com as
palavras-chave: habitos, metas, habitos de escrita, produtividade textual e
gamificacdo. A pesquisa se baseou nos experimentos realizados por Boice (1983,
apud KRASHEN, 2002), Boice (1997) e Porritt, Burt e Poling (2006) para defender a
pratica do habito de escrita e o uso de metas para melhorar a produtividade de
escritores ou autores. Para o desenvolvimento do aplicativo, foram escolhidas as
técnicas de gamificagdo desenvolvidas por Zichermann e Cunningham (2011) e
baseou-se também no modelo de formagé&o de hébitos defendido por Duhigg (2012).

Em seguida, foi desenvolvido um questionario com o intuito de realizar a
coleta de dados, pois questionarios consistem em um conjunto de perguntas
planejadas de acordo com critérios pré-determinados, com o objetivo de obter
informacdes de um grupo de participantes (Moysés, Moori, 2007).

No presente estudo, utilizou-se da ferramenta Google Forms para elaborar 15
perguntas, em sua maioria fechadas, tais como: faixa etaria dos respondentes, tipo
de escritor ao qual eles se identificam (profissional, académico ou por hobby),
habitos de escrita e produtividade, estabelecimento de metas, utilizacdo de
ferramentas para esse propésito e funcionalidades que poderiam contribuir para o
aumento de produtividade. Também foram incluidas duas perguntas abertas para
que os participantes pudessem compartilhar informacdes sobre aplicativos ou
ferramentas que utilizam para auxiliar na produtividade, bem como sugerir
funcionalidades uteis em um aplicativo voltado para esse proposito.

O questionéario foi submetido inicialmente a dois escritores escolhidos por
conveniéncia, a fim de avaliar a relevancia e compreenséo das perguntas. Depois da
testagem, foi divulgado na plataforma de rede social Twitter da autora, a qual
mantém uma rede de contatos composta por outros escritores. O questionario foi
compartilhado por diferentes perfis e ficou aberto para respostas por um periodo de
10 dias. Passado esse periodo, o questionario foi fechado e obteve um total de 68
respostas, principalmente de escritores que se identificaram como praticantes da

escrita por hobby. O e-mail de todos os respondentes foi coletado, permitindo que
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participassem da segunda etapa do projeto, que envolve a avaliacdo do prototipo do
aplicativo proposto. O Apéndice A deste artigo apresenta as perguntas formuladas e
as respostas obtidas por meio do questionario.

Para o levantamento de requisitos do aplicativo Escriva, foi utilizado o método
de crowdsourcing, tal técnica consiste na colaboracdo de um grupo de individuos
dispersos globalmente, que oferecem ideias novas para um projeto (BRABHAM,
2013). Isso foi possivel apdés a aplicacdo do primeiro questionario aplicado,
especialmente com base nas respostas e sugestdes fornecidas pelos respondentes,
resultando na definicdo de funcionalidades a partir das ideias do publico-alvo. Uma
vez concluido o levantamento de requisitos e definidas as funcionalidades, iniciou-se
o desenvolvimento do protétipo do aplicativo Escriva, por meio da ferramenta de
prototipagem Figma (FIGMA, 2018), resultando em um protétipo interativo, além da
modelagem ER (Entidade Relacionamento) do banco de dados que sera utilizado.

Por fim, o protétipo foi validado pelo mesmo grupo de escritores que
participaram da primeira fase de coleta, isto é, aquelas 68 pessoas que responderam
ao primeiro questionario e demonstraram interesse em testar o aplicativo, o que
totalizou 65 participantes que marcaram “sim” na pergunta “Vocé estaria disposto a
testar um aplicativo voltado para produtividade de escrita?” do primeiro questionario.
Com os e-mails fornecidos pelos respondentes, eles foram convidados a testar o
protétipo e, posteriormente, responder a um segundo questionario de validacéo.
Esse segundo questionario, também desenvolvido no Google Forms, continha 6
perguntas especificas sobre as funcionalidades do aplicativo, permitindo a obtencao
de feedbacks sobre o protétipo do aplicativo Escriva. As perguntas formuladas e as
respectivas respostas obtidas nesse questionario podem ser encontradas no
Apéndice D deste artigo.

4 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do protétipo do aplicativo Escriva,
iniciando com o levantamento de requisitos e definicdo de funcionalidades. Foi,
entdo, criado o protétipo que representa visualmente as telas e os fluxos de
interacdo do Escriva, proporcionando uma visdo prévia das funcionalidades e da
aparéncia do aplicativo, e também foi apresentado a arquitetura planejada do

aplicativo. Além disso, foi realizada uma comparacdo do aplicativo Escriva com
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outros aplicativos similares disponiveis comercialmente, destacando os diferenciais

entre eles.

4.1 Levantamento de requisitos

A etapa de levantamento de requisitos no desenvolvimento de um software é
a definicdo das funcionalidades que o software deve ofertar e servira de base para
as outras fases do projeto de desenvolvimento (SOMMERVILLE, 2011). O
levantamento de requisitos do software proposto por esse trabalho se deu através
do método de crowdsourcing, como mencionado anteriormente, e as funcionalidades
do aplicativo foram pensadas através de sugestbes dos possiveis USUArios,
adaptadas para tornar o aplicativo atrativo e util ao publico-alvo. O Quadro 2 mostra
alguns dos requisitos funcionais criados a partir de sugestdes dos respondentes. Os
requisitos funcionais e ndo funcionais desenvolvidos para o aplicativo Escriva podem

ser encontrados de maneira completa no Apéndice B.

Quadro 2 — Exemplos de requisitos funcionais e sugestdes recebidas

(continua)

Requisito criado | Sugestdo recebida

RFO5 — Estatisticas | “Seria interessante ter um comparativo semanal ou mensal em relacdo a

das metas produtividade para conseguirmos visualizar com mais clareza nossa evolucdo
ao longo do tempo em relagcdo a cumprir e atingir novas metas.”

RF11 — | “Crondbmetro de acbes de escrita, para saber quanto tempo naquele dia

Cronbémetro trabalhou em sua obra. Assim formando uma estatica semanal/mensal.”

RF13 -  Criar | “Talvez a possibilidade de criar pastas para uma melhor divisdo dos

pastas topicos/temas ajude bastante! E algo que me ajudaria bastante pois eu escrevo

usando o docs maior parte das vezes e a falta de organizagcdo me atrapalha.”

RF14 — CRUD de

notas

“Talvez alguma aba que nos permita também registrar ideias, rascunhos,
tabelas/mapas mentais sobre o que estd apenas sendo escrito, além da

ferramenta clara para estar escrevendo em si.”

RF15 — CRUD de

quadros

“Muitas pessoas, assim como eu, gostam de anotar todas as suas ideias de
cenas e diadlogos primeiro antes de desenvolvé-las(...)Eu pensei na ideia de
serem como "cards", assim seria mais facil manter organizado e separado,
além de ter uma aparéncia limpa, e também reordenar em uma ordem

cronoldgica (mantendo pressionado e arrastando).”
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(concluséo)

RF18 — Férum com | “Algumas das funcdes que eu acho que seria fulcral: Férum de discursiva para

tépicos tematicas de escritas onde outros escritores pudessem exercer uma opinido
RF19 - Interagcdo | sobre uma tematica especifica que o autor queira abordar, como método de
com férum ampliar o referencial de pesquisa.”

RF20 — Espaco de | “Uma aba em que autores pudessem se reunir para escreverem juntos, como
escrita num boot. Eles organizam "salas" com tempo de escrita e usam esse tempo

apenas para escrever.”

RF24 — Pontos e | “Seria legal caso a dinamica fosse como um jogo (vocé coleciona selos etc)

medalhas como fazem no NaNoWriMo.”

Fonte: Elaborado pela autora.

Na etapa de levantamento de requisitos do aplicativo, obtidas através das
sugestdes dos respondentes do primeiro questionario aplicado, foram identificadas
funcionalidades para atender as necessidades dos escritores, tais como: estatisticas
das metas, cronébmetro de escrita, criacdo de pastas e notas, interacdo com outros
escritores através de forum e chat, espaco de escrita compartilhado e sistema de
pontos e medalhas, assim como diversas outras ferramentas implementadas.

O protétipo do aplicativo Escriva foi desenvolvido visando disponibilizar para
0os usuarios uma ferramenta completa e dindmica, desenvolvida com base nas
sugestdes de escritores, eliminando assim a necessidade de recorrer a multiplos
aplicativos para suprir as demandas relacionadas a producgéo textual, como registro

de metas e tarefas, organizacéo de textos e estimulo de produtividade.

4.2 Prototipo

Depois da finalizagdo do levantamento de requisitos funcionais e nao
funcionais do Escriva, iniciou-se o desenvolvimento do protétipo do aplicativo. Foi
escolhida a ferramenta de prototipacdo Figma, como mencionado anteriormente, por
permitir a interagdo dos usuéarios com as funcionalidades do protétipo e por ser uma
ferramenta abrangente e de facil aprendizado. A secdo subsequente detalha as
funcionalidades implementadas no referido protétipo e apresenta as telas principais,
discorrendo sobre suas funcionalidades. Para uma visualizagdo mais completa das

telas do protétipo, sugere-se consultar o Apéndice C.
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4.2.1 Funcionalidades

Ao iniciar o aplicativo, o usuario € direcionado para uma tela, que permite a
autenticacdo por meio de uma conta Google ou por e-mail e senha. Apés a criacao
do perfil do usuario, uma tela é exibida para o cadastramento de suas primeiras
metas de texto. Na Figura 2 € apresentada a tela principal, que exibe um grafico de
metas com contador de palavras escritas, as metas estabelecidas e a quantidade de
palavras restantes para alcancar cada meta. Houve uma segmentacdo das metas
em palavras por projeto de texto, como sugerido por alguns respondentes no

guestionario aplicado.

Figura 2 - Metas e edicdo de metas

Por texio

Saldo atual: 2.200 Faltam: 7.80¢

800 800

Contador de palavras escritas Contador de palavras escritas
Saldo atual: 2.20 Faltam: 7.800
Meta Didria

Meta de palavras Fal

1.000 200

Editar metas de palavras

Andamento QEENENED  50%

Meta Mensal

Meta de palavras Faltam Faltam:

10.000 9.800 10.000 9.800

andamento @ 8% Andamento () 8%

Grafico Gréfico
das Metas ‘ das Metas

Fonte: Elaborado pela autora.

A medida que o usuario alcanca metas e completa tarefas, ele é
recompensado com pontos e, ao progredir de nivel, pode acumular troféus e
medalhas que serdo exibidos em seu perfil, como demonstra a Figura 3. Além disso,
0 usuario pode monitorar sua produtividade ao longo dos meses, na aba “Evolugao”,
onde é exibido o tempo de producdo e as atividades relacionadas a escrita
executadas e sua frequéncia. O aplicativo também apresenta um grafico que mostra

a quantidade de palavras escritas por dia e més.
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Figura 3 - Perfil e evolugéo

Jilia

@iujuba :"
Nivel: 5

Ponos: 2975

Medalhas
G 500

Palavras escritas por dia
\l Al
-Cy- X @
S 1 1Ll II II
[ | (1]]]
) Palavras escritas por més

Fonte: Elaborado pela autora.

Uma outra funcionalidade implementada no aplicativo € a secéo de tarefas, a
qgual permite ao usuario cadastrar, editar, excluir e marcar tarefas como concluidas
(Figura 4), essa foi pensada para que seja possivel registrar todas as atividades
relacionadas a producdo de um texto, como a revisdo, pesquisa e, inclusive, o dia de
descanso, contabilizando-os nas estatisticas de produtividade na aba “Evolucéo”.
Também € possivel utilizar essa funcionalidade como um planner pessoal,
descartando a necessidade de uso de mais de um aplicativo para organizacéo e

gestao de tempo.

Figura 4 — Tela de tarefas

m €— Adicionar nova tarefa

Atividade do dia Tarefas da semana

Tarefas do dia
Repetir em:

Adicionar lembrete
t

Categoria

+

Adicionar & minha lista

Elaborado pela autora
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Como mostra a Figura 4, as tarefas sdo exibidas em duas abas: "Hoje" e
"Semana", permitindo que o usuario visualize as tarefas do dia atual e da semana,
respectivamente. Na aba "Hoje", também é possivel registrar qual atividade de
escrita foi realizada durante o dia, por exemplo, "escrever”, "editar", "pesquisar",
entre outras. O usuario pode ainda filtrar as tarefas por categorias, tais como
"pessoal”, "trabalho” e "projeto de texto". O proposito dessa funcionalidade € ajudar
0 usuério a desenvolver o habito de escrita na rotina diéria.

A Figura 5 ilustra as telas nas quais o usuario pode criar arquivos de texto,
notas e quadros. Os arquivos de texto podem ser organizados por meio de pastas,
as quais podem ser categorizadas por cores, como sugerido pelos respondentes no
questiondrio aplicado. Ainda de acordo com as sugestfes apresentadas pelos
respondentes, também foi implementada a funcionalidade de criar notas, as quais
podem ser separadas por cores e pastas. Ademais, ha a possibilidade de criar um
guadro com notas organizadas em colunas, permitindo que o usuario mova as notas
de uma coluna para outra e as marque como concluidas. Para cada projeto de texto

(historia, artigo, etc), € possivel criar um quadro especifico.

Figura 5 - Opcdes de arquivos de texto

—

e

Lorem Notas gerals de (nome da

Escrever =~ | i ipsu ipsum_ histéria)

Capitulo 1

Lorem ipsum_dolor sit amet,

consecte ns Idelas consectetur adipiscing elit
tur ur

n dolor sit amet,
adipiscing  elit
d

Lorem 1 Lorem 2 Lorem 3 Sem tulo
Aliquam tineidunt gravida arcu, i

gravida nis| venenatis at

Lorem

g’:ﬁ:‘r\sw: Nota 1 Nota 2 Lorem ipsum dolor sit amet,

amet

: consectetur adipiscing elit
consecte
tur Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Lorem 4 Lorem 5

Fonte: Elaborado pela autora.

A Figura 6 representa as telas do aplicativo que dispde de funcionalidades de
edicdo de texto no contexto de documentos. E fornecido um recurso de
cronometragem, permitindo que o0 usuario inicie uma contagem de tempo para

monitorar o tempo investido na producao textual. Além disso, o aplicativo dispde de
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funcionalidades basicas de edicdo de texto, como alteracdo de tamanho e cor de
fonte, formatacdo de paragrafo e estilo de texto, bem como ferramentas de
contagem de palavras e paragrafos, busca e substituicio de termos e a
possibilidade de adicionar o texto a pastas. Além disso, € possivel customizar a cor

de fundo do editor de texto.

Figura 6 - Funcionalidades de texto

VI
Toque para iniciar Contador de palavras
Cor de fundo
o .
m at quam imper lau Encontrar/Substituir
rutrum. Duis  au a
Adicionar a pasta

o
v [l (Nome doartigo)

Aenean at

N tus libero.
(Nome da histria) [ acte
Parte 1

2 [ cenasdopersonagemx O
Orel varius natoqu
parturient montes, nas
dul_quam, aliquam e 0
facilisis nulla. Fusce evismod mi a feugiat il . Fusce euismod mi a feu ¢ a feuglat
fermentum 3

Fonte: Elaborado pela autora.

O aplicativo Escriva apresenta uma funcionalidade que possibilita a interacao
entre seus usuarios, podendo ser caracterizado como uma rede social voltada para
escritores, conforme evidenciado na Figura 7. O sistema oferece um chat pessoal e
um espaco para férum, no qual os usuarios poderdo criar postagens e interagir com
outros escritores, tendo a opcéao de filtrar as postagens por categorias. Ademais, é
possivel adicionar outros usuarios, e os perfis adicionados seréao exibidos na aba de
"Ranking”, onde o0s usuarios serdo comparados em relacdo a pontos, niveis e

medalhas conquistados, e a posi¢cao do usuario nesse ranking.



17

Figura 7 - Interacdo entre usuarios

- s

o b

Ni

Nivel 5
Nivel 5

N

=@
-+ @

vel
vel 4
vel

11

Fonte: Elaborado pela autora.

Uma funcionalidade muito solicitada pelos escritores respondentes refere-se a
possibilidade de interagir com outros escritores durante o processo de escrita. Para
atender a essa demanda, foi prototipado um recurso disponivel na aba "Espaco de
escrita”, como mostra a Figura 7, no qual o usuério pode criar uma sala de escrita,
convidar outros usuarios para uma sessdo de escrita conjunta e estabelecer um
periodo de foco. A sala pode ser minimizada e permanecer no canto inferior do
aplicativo enquanto o usuario acessa outras funcionalidades do sistema. A sala de
escrita oferece um chat préprio, opcdo de audio, um cronébmetro para o tempo
restante de foco e o numero de palavras escritas registradas por cada participante

durante o periodo de escrita.

4.2.2 Arquitetura

A linguagem selecionada para o desenvolvimento do aplicativo Escriva foi
JavaScript e, com 0 objetivo de garantir a disponibilidade do aplicativo em diferentes
plataformas, optou-se por utilizar a ferramenta de desenvolvimento de interface
React Native (REACT NATIVE, 2023). Essa ferramenta permite o desenvolvimento
de aplicativos para Android e iOS a partir de uma Unica base de cddigo, o que facilita
0 processo de desenvolvimento e a sua manutencdo. Quanto ao banco de dados,
escolheu-se o PostgreSQL como solucdo para armazenar os dados do aplicativo.

Com base nos requisitos levantados e no prototipo desenvolvido para o aplicativo,
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foi possivel criar o protétipo do modelo conceitual do banco de dados a ser

implementado, utilizando o diagrama ER (MIRO, 2023), apresentado na Figura 8.

Figura 8 — Prototipo do modelo conceitual de banco de dados
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Fonte: Elaborado pela autora.

O aplicativo Escriva sera disponibilizado na Google Play Store para
dispositivos Android e a App Store para dispositivos i0S. Para garantir o bom
funcionamento do aplicativo, serdo realizadas atualizagcbes periédicas, que poderdo
incluir correcdes de bugs, melhorias de desempenho e implementacdo de novas
funcionalidades. A manutengcdo do aplicativo incluira a monitoragdo regular do

servidor e do banco de dados, para garantir o bom desempenho do sistema.

4.3 Comparacgéo entre o Escriva e trabalhos relacionados

Nesta secéo, sdo apresentados os trabalhos relacionados ao tema e objetivos
deste projeto e comparados a proposta do aplicativo Escriva, com o objetivo de
identificar funcionalidades semelhantes direcionadas ao publico de escritores. Para
isso, foi realizada uma pesquisa de mercado e selecionados cerca de dez

aplicativos. No entanto, apenas cinco deles foram escolhidos para estudos
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comparativos mais detalhados: Novelist (NOVELIST, 2017), Enredo Plotter
(ENREDO PLOTTER, 2019), Nanowrimo (NANOWRIMO, 1999), Fortelling
(FORTELLING, 2020) e Pluot (PLUOT, 2022). Todos os aplicativos selecionados
compartilham a mesma ideia de serem ferramentas de organizacdo e produtividade
destinadas a escritores. Os resultados da comparacdo entre os aplicativos

selecionados e o Escriva podem ser visualizados no Quadro 3.

Quadro 3 - Comparagéao de funcionalidades entre trabalhos relacionados

Funcionalidade Novelist | Enredo | Nanowrimo | Fortelling | Pluot | Escriva
Plotter
Metas X - X X - X
Tarefas - - - - - X
Gamificagéo - - X - - X
Idioma PT-BR X X - X X X
Estatisticas - - - X - X
Possivel escrever no aplicativo X - - X - X
Notas para organizagéo X X - X X X
Quadro de notas interativo - X - X - X
Organizacéo por pastas e cores - X - X - X
Chat - - X - - X
Forum - - X - - X
Espaco de escrita com usuarios - - - - - X
Versdo web X - X X - -
Aplicativo mobile X X - X X X

Fonte: Elaborado pela autora.

5 RESULTADOS

Este capitulo tem como propdsito apresentar os resultados obtidos com a
aplicacdo do segundo questionario, o qual foi enviado junto com o protétipo do
aplicativo Escriva para avaliagdo pelos potenciais usuarios, que correspondem ao
mesmo grupo respondente do primeiro questionario. O questionario era composto de
6 questdes, as quais estdo disponives para consulta no Apéndice D, e que tinham
como objetivo avaliar o protétipo da aplicacdo. O prototipo ficou disponivel para

avaliacdo durante 10 dias, e os participantes foram selecionados com base no
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qguestionario anterior, conforme mencionado anteriormente, contatando apenas
agueles que declararam interesse em testar o aplicativo. Eles receberam o link para
testagem por e-mail, que incluia instruges e o link para o segundo questionério, a
ser respondido apés a testagem. O segundo questionario também ficou disponivel
por 10 dias e obteve 18 respostas.

A primeira pergunta teve como objetivo obter percepcdes sobre a usabilidade
do aplicativo. Nesse caso, todas as respostas foram positivas, indicando que os
respondentes concordaram que o aplicativo é facil ou muito facil de usar. Esse
resultado foi considerado bom, uma vez que o protétipo foi desenvolvido com o
objetivo de oferecer todos os recursos de maneira facil e intuitiva. No entanto, ainda
h& espacgo para melhorias, como a implementacdo de uma tela de primeiro acesso
com dicas sobre como utilizar o aplicativo, conforme sugerido por alguns
respondentes.

A segunda pergunta abordou os recursos disponiveis no aplicativo e quais
deles os respondentes estariam mais dispostos a utilizar. Ao avaliar as respostas,
observou-se uma avaliacdo média positiva para todas as funcionalidades

disponiveis, conforme evidenciado na Figura 9.

Figura 9 — Questdo 2 do Questionario 2

Qual recurso vocé estaria mais disposto(a) de fazer uso no aplicativo? [D Copiar

18 respostas

Gerenciamentoe de metas de p... 16 {88,9%:)
Gerenciamento de tarefas
Motas e quadro de notas

Editor de texto

Chat com outros escritores G (44.4%)

Farum de escritores 9 (50%)

Espaco de foco e escrita com o 10 (55,6%)

0 5 10 15 20

Fonte: Elaborado pela autora.

Observando-se os resultados apresentados na Figura 9, que mostram as
respostas dos participantes em relacdo a funcionalidade que eles mais utilizariam
dentre as disponiveis no aplicativo, observou-se que 0 gerenciamento de metas e o
editor de texto foram as escolhas mais populares, seguidos pelo gerenciamento de

tarefas e o espaco de foco.
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A terceira pergunta abordou a utilidade do aplicativo, questionando se 0s
participantes, enquanto escritores, consideravam que o aplicativo oferece recursos
Uteis para motivar a produtividade. Todas as 18 respostas foram positivas, indicando
gue todos os envolvidos na pesquisa concordaram que o aplicativo oferece recursos
Uteis ou muito uteis.

A guarta pergunta também abordou a utilidade dos recursos do aplicativo. Foi
uma pergunta aberta que permitiu aos participantes expressarem sua opiniao sobre
qual recurso eles mais gostaram e acreditam que 0s ajudaria a serem mais
produtivos como escritores. As funcionalidades mais mencionadas foram o
gerenciamento de metas e palavras (9 mencdes), o gerenciamento de tarefas (6
mencdes), e igualmente o espaco de foco de escrita, o forum e as estatisticas (3
menc¢des cada). De maneira geral, a maioria dos participantes demonstrou uma
avaliacdo positiva em relacdo as funcionalidades disponiveis. Algumas respostas

relevantes sobre as funcionalidades estéo representadas no Quadro 4.

Quadro 4 — Avaliacao da utilidade de funcionalidades pelos respondentes

“Qual recurso do aplicativo vocé mais gostou e que ajudaria vocé a ser mais produtivo como escritor?”

Meta de “O gerenciamento de meta de palavras. Isto, porque, tenho dificuldade de atingir tal
palavras e quantidades de palavras e principalmente tenho dificuldade me expressar e muito
estatisticas bloqueio criativo”.

“Pessoalmente, o recurso que me ajudaria mais em relacdo a produtividade seria a
meta de palavras. Acredito que ter um aplicativo que me enviasse notificagbes com
lembretes da meta e ser cumprida me ajudaria a focar mais na atividade. Além

disso, as estatisticas depois serviriam de incentivo.”

Foérum “Gostei muito do férum porque traz um diferencial ENORME de vocé poder tirar
davidas e ter sugestBes sobre a histéria, eu amei essa parte”.

“O férum parece bem (til para comunicacao.”

Espaco de “O espago para escrita com outros escritores, pois da motivagdo para continuar a
escrita/foco escrever.”
“(...)O espacgo de escrita também € muito interessante por possibilitar uma maior

imersao na tarefa.”

Tarefas e “Contabilizar os dias que fiz coisas relacionados a escrita mas néo
Notas nescessariamente escrever”.
“Lista de tarefas e o organizador de notas que da pra usar organizando histérias

diferentes.”

Fonte: Elaborado pela autora.
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O resultado das perguntas 2, 3 e 4 abordava sobre os recursos e utilidade das
funcionalidades disponiveis no aplicativo e se 0 mesmo estd condizente com 0
esperado, visto que todas as funcionalidades foram escolhidas apdés a andlise dos
dados coletados com o primeiro questiondrio, pois buscou-se implementar todas as
sugestdes relevantes fornecidas pelos respondentes.

A quinta questdo abordou o que os respondentes acreditavam que poderia
ser aprimorado no aplicativo para auxilid-los a serem mais produtivos como
escritores e proporcionou-se um espacgo para detalhar suas respostas. Enquanto 7
dos respondentes afirmaram nédo ter nenhuma sugestao e estarem satisfeitos com o
qgue foi oferecido pelo protétipo, algumas melhorias foram sugeridas pelos outros
respondentes, estas incluiram: a disponibilidade de um tutorial para o primeiro
acesso, uma versdo do aplicativo para desktop e versdao web, um contador de
caracteres, uma versao offline para escrita, versao noturna para o aplicativo com tela
escura, a capacidade de importar arquivos de texto e a possibilidade de personalizar
o layout, destacando na tela principal as funcionalidades que eles consideram mais
importantes. Tais sugestdes demonstram-se relevantes para melhorar a experiéncia
do usuério com o aplicativo.

Por fim, a sexta e Ultima questdo indagou aos respondentes se estariam
dispostos a utilizar o aplicativo Escriva, caso ele fosse disponibilizado para uso.
Obteve-se resposta positiva de 100% dos participantes, isto €, todos os 18
respondentes afirmaram que estariam dispostos ou muito dispostos a utilizar o

aplicativo, conforme mostra a Figura 10.

Figura 10 — Respostas para a Questado 6 do Questionario 2

Vocé estaria disposto(a) a utilizar o aplicativo Escriva caso ele fosse disponibilizado 1D copiar
para uso? (1-Né&o estou disposto(a) / 5 - Estou muito disposto(a))

18 respostas
20

15 16 (88,9%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

2 (11,1%)

1 2 3

Fonte: Elaborado pela autora.
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Pode-se destacar que os resultados da pesquisa foram satisfatérios e
positivos, com algumas sugestdes de melhorias por parte dos respondentes, pois a
usabilidade do aplicativo foi bem avaliada, com todos os 18 participantes
concordando que ele é facil de utilizar. Quanto a avaliacdo das funcionalidades
disponibilizadas, as que tiveram mais destaque foram: o gerenciamento de metas e
de tarefas, que € condizente com a intencdo do aplicativo de ser uma ferramenta de
auxilio para a criagdo do habito de escrita e melhoria de produtividade. Além disso,
todos os 18 respondentes reconheceram a utilidade do aplicativo para tal objetivo,

embora algumas melhorias tenham sido sugeridas.

6 CONCLUSAO

Treinar o cérebro para transformar acdes recorrentes em habitos pode trazer
inUmeros beneficios para as pessoas quando se fala de produtividade. Uma
abordagem que facilita o desenvolvimento de habitos é a utilizacdo de um sistema
de metas e recompensas, como abordado por Duhigg (2012), e esses conceitos
também podem ser incorporados na gamificacdo (ZICHERMANN e CUNNINGHAM,
2011), oferecendo estimulos de recompensa para que o aplicativo seja mais atrativo,
os quais foram aplicados no desenvolvimento do prot6tipo do aplicativo Escriva.

O objetivo desse trabalho foi criar o protétipo de um aplicativo de
produtividade baseado nas sugestbes de seu publico-alvo, os escritores. Para
embasar a utilidade do aplicativo, estudou-se sobre habitos e metas e como eles
impactam positivamente a produtividade de escritores, utilizando-se como apoio uma
pesquisa bibliografica de obras relacionadas ao tema. Além disso, abordou-se a
gamificacdo em aplicativos e como ela pode servir como um motivador para a
formacdo de habitos, por meio de ferramentas visuais e interativas de incentivo.
Essas abordagens foram implementadas na definicdo dos requisitos funcionais e
nao funcionais do aplicativo, empregando, também, o método de crowdsourcing para
coletar sugestbes de funcionalidades por meio de uma pesquisa aplicada com
potenciais usuarios.

Com a pesquisa realizada neste trabalho, procurou-se responder a seguinte
pergunta: “Seria possivel aumentar a produtividade dos escritores por meio da
utilizacdo de um aplicativo de gerenciamento de metas especifico para a producao

textual?” Com base nos resultados obtidos, é possivel afirmar que o uso de um
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aplicativo de gerenciamento de metas voltado para a producdo textual pode
contribuir de maneira positiva para o aumento da produtividade dos escritores. Tal
conclusdo, também é afirmada com base no feedback coletado dos escritores
envolvidos na etapa de avaliagdo do protétipo do aplicativo proposto, as quais foram
bastante encorajadoras. Todos 0s respondentes nesta etapa demonstraram
interesse em utilizar o aplicativo, acreditando que ele seria util para melhorar sua
produtividade na escrita e serviria como incentivo para o alcance de metas.

Em suma, a utilizacdo de um aplicativo de gerenciamento de metas especifico
para a producdo textual pode ser uma ferramenta relevante para aumentar a
produtividade dos escritores. Com isso, pode-se destacar que o0 protétipo
desenvolvido neste trabalho mostrou-se promissor, atendendo as necessidades e
expectativas dos escritores, e oferecendo funcionalidades que os auxiliam no
estabelecimento de metas, na organizacdo do texto e no acompanhamento do
progresso de escrita, aléem de interacdo com outros escritores através de forum e

espaco de escrita conjunto.
6.1 Trabalhos futuros

E possivel se basear nas sugestdes fornecidas pelos respondentes, na etapa
de avaliacdo do protétipo, de funcionalidades que podem ser implementadas ou
melhoradas no aplicativo Escriva para o planejamento de trabalhos futuros.
Primeiramente, pretende-se desenvolver um protétipo web que possua as
funcionalidades propostas no protétipo de aplicativo e que seja sincrono com ele,
como solicitado em algumas das respostas no segundo questionario, na secao de
sugestoes.

Pretende-se, entdo, desenvolver o aplicativo em questdo utilizando a
linguagem de programacao JavaScript, com base no protétipo desenvolvido para
este trabalho, e disponibilizad-lo para uso nas plataformas Android, iIOS e Web,
ampliando assim sua acessibilidade e alcance aos usuarios.

Uma funcionalidade interessante a ser adicionada futuramente refere-se a
capacidade de utilizar o aplicativo de maneira offline para que os usuarios possam
trabalhar em seus textos mesmo sem uma conexao de internet ativa e sem perder o
gue foi escrito. Outra sugestdo foi a inclusdo de um contador de caracteres e a

importacdo arquivos de texto, as quais sao funcionalidades que serdo
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implementadas no futuro. Acatando a sugestdo de alguns respondentes, e com o
objetivo de melhorar a experiéncia do usuario, sera criado um tutorial de primeiro
acesso e a adicao de um botdo de "Ajuda" que fornecga dicas e orientacdes sobre
como utilizar todas as funcionalidades do aplicativo.

Por fim, outra adicdo pensada seria a criagdo de uma secado com desafios de
escrita, baseada em algumas sugestfes fornecidas na primeira pesquisa aplicada e
que ndo entrou nos requisitos definidos nesse primeiro protétipo. A ideia é fornecer
desafios nos quais os usudarios poderiam participar e, ao completa-los, receber

pontos e medalhas como reconhecimento de suas conquistas.
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APENDICE A — QUESTIONARIO 1

Questionério 1, Pergunta 1

Sua faixa etéria |0 copiar

68 respostas

@ Menos que 18
@® Entre 18 e 25
Entre 26 e 34
@ Entre 35 e 44
@ Acima de 45




Questionario 1, Pergunta 2

Que tipo de escritor vocé é? |_D Copiar

68 respostas

Profissional 3 (4,4%)

Académico 7 (10,3%)

Escrevo por hobby 66 (97 1%)

Questionario 1, Pergunta 3

|_D Copiar

Voceé costuma estabelecer metas diarias de escrita?

68 respostas

® Nunca

® Sempre

© Asvezes

@ Nao, mas gostaria de comecar

Questionario 1, Pergunta 4
|_D Copiar
Vocé acha que ter uma meta diéria de escrita o(a) ajudaria a ser mais produtivo(a)
na escrita? (1 - Discordo totalmente / 5 - Concordo totalmente)

68 respostas

30
29 (42,6%)

24 (35,3%)

20

10 12 (17,6%)

1 (1,5%)

28



Questionario 1, Pergunta 5

=
Como vocé avalia sua habilidade em lidar com distragdes durante o processo de
escrita? (1 - Tenho muita dificuldade em me concentrar / 5 - Consigo me concentrar

facilmente)
68 respostas

30

20 21 (30,9%) 21 (30,9%)

14 (20,6%)

8 (11,8%)

4(5.9%)

Questionério 1, Pergunta 6

= -
Como vocé avalia a importancia de ter um registro do seu progresso de escrita? (1 -
Pouco importante / 5 - Muito importante)

68 respostas

60

43 (63,2%)

40

20
17 (25%)

1(1,5% o
(" 2 O(ﬁ”"’ 7 (10,3%)

1 2 3 4 5

Questionério 1, Pergunta 7

e e
Como vocé avalia a importancia de ter uma boa organizacao dos seus documentos e
textos de escrita? (1 - Pouco importante / 5 - Muito importante)
68 respostas
60
59 (86,8%)

40

20

) R 3 (4,4%)
0 (I? %) 0(0%) 6 (8,8%)

0

29



Questionario 1, Pergunta 8

Vocé atualmente utiliza algum aplicativo para ajudar na sua produtividade durante a
escrita?

68 respostas

® Sim
® Nzo

I @ Uso outro meio

Questionério 1, Pergunta 9
Caso tenha selecionado alguma das alternativas abaixo na questdo anterior:
- "Sim": Qual o nome do aplicativo ou aplicativos usados?

- "Uso outro meio": Que outra ferramenta vocé utiliza para ajudar na sua produtividade durante a
escrita?

15 respostas

0 site Nanowrimo e atualmente o Forest.

Google docs/ sinénimos.com

N&o é exatamente uma ferramenta, mas eu sou mais produtiva quando estou isclada.
uso planilhas que contabilizam minhas metas

Enredo Plotter

Questionério 1, Pergunta 10

Vocé acha que ter um aplicativo que permita registrar sua meta de escritae a
quantidade de palavras escritas diariamente o(a) ajudaria a ser mais produtivo(a)? (1
- Discordo totalmente / 5 - Concordo totalmente)

68 respostas

60
40 43 (63,2%)

20
16 (23,5%)

1(1 ]5%) 1(1,5%)

7 (10,3%)

1 2 3 4 5

30



Questionario 1, Pergunta 11

e
Como vocé avalia a importancia de ter feedback sobre o seu trabalho de escrita? (1 -

Pouco importante / 5 - Muito importante)

68 respostas

60
55 (30,9%)
40
20
0 (0%) 1(1,5%) 2(29%) 10 (14,7%)
0 |
1 2 3 4 5

Questionéario 1, Pergunta 12

Vocé acha gue um aplicativo que permita a interacdo com outros escritores e a troca
de ideias seria Util? (1 - Discordo totalmente / 5 - Concordo totalmente)

68 respostas

60
40

20

1(1,5%) 2 (2]9%) 2 (2.9%) 12 (17,6%)

1 2 3

Questionério 1, Pergunta 13

Como vocé avalia sua disposicdo em usar um aplicativo voltado para produtividade
de escrita que ofereca a possibilidade de criar metas, quantidade de palavras
escritas e interagdo com outros escritores? (1 - Ndo estou disposto(a) / 5 - Estou

muito disposto(a))
68 respostas

60

45 (66,2%)

40

20

12 (17.6%)

0 (0%) 9 (13,2%)

0 |
1 2 3 4 5

31



Questionario 1, Pergunta 14

ILJ Copiar
Vocé estaria disposto a testar um aplicativo voltado para produtividade de escrita?

68 respostas

® Sim
® Nao

Questionario 1, Pergunta 15

Que tipo de funcionalidade vocé gostaria que fosse oferecida em um aplicativo voltado para
produtividade de escrita?

40 respostas

aplicativo com organizagao por pastas coloridas e contador de caractere
Contagem de caracteres, opgdes de metas e corregdo ortogréafica

talvez alguma aba que nos permita também registrar ideias, rascunhos, tabelas/mapas mentais sobre o
que esta apenas sendo escrito, além da ferramenta clara para estar escrevendo em si.

Talvez a possibilidade de criar pastas para uma melhor divisao dos tépicos/temas ajude bastante! E algo
gue me ajudaria bastante pois eu escrevo usando o docs maior parte das vezes e a falta de organizagao
me atrapalha e desconcentra um pouco.

Escritas andnimas/grupos para interagdo/ observagdes importantes sobre a escrita daquele dia/ algum
tipo de temporizador para bloquear apps enquanto estiver escrevendo e se vocé chegar a sua meta didria
ganhar selos de premiacéo

um registro com todas e horas juntamente com a quantidade de palavras, além de uma separagéo por
histéria caso eu esteja escrevendo mais de uma

APENDICE B — REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

Requisitos funcionais:

e RFO01: Login - O usuario deve ser capaz de fazer login no aplicativo.

e RF02: Cadastro - O usuario deve ser capaz de fazer cadastro
aplicativo.

32
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RFO03: Recuperacdo de senha - O usuério deve ser capaz de recuperar a
senha do aplicativo.

RF04: CRUD de metas - O usuéario deve ser capaz de criar, editar,
visualizar e excluir metas de escrita. As metas podem ser organizadas por
projeto de texto ou por metas gerais.

RFO05: Estatisticas das metas - O aplicativo deve exibir estatisticas
relacionadas as metas, como quantidade de palavras escritas e percentual
de conclusdo da meta, além do tempo gasto na producdo e atividades
diarias, podendo ser filtrado por projeto ou metas gerais.

RF06: Contador de palavras - O aplicativo deve registrar palavras escritas
pelo usuério, incluindo a opcdo de inserir manualmente a quantidade de
palavras escritas.

RFO7: CRUD de tarefas - O usuario deve ser capaz de criar, editar,
visualizar e excluir tarefas, categorizadas como "pessoal”, "trabalho" ou
"projeto de texto". O usuario também deve ser capaz de selecionar a
atividade de escrita do dia, como "escrever", "revisar" ou "editar".

RFO08: Marcar tarefa como realizada ou néo realizada - O usuario deve ser
capaz de marcar ou desmarcar uma tarefa realizada ou néo realizada.
RF09: CRUD de arquivo de texto - O usuario deve ser capaz de criar,
editar, visualizar e excluir arquivos de texto, além de organiza-los em
pastas com cores.

RF10: Compartilhar texto - O usuario deve ser capaz de compartilhar
arquivos de texto com outros usuarios, com opcdes de permissdes de
acesso.

RF11: Cronbmetro - O aplicativo deve permitir ao usuario cronometrar o
tempo de producéo textual dentro do arquivo de texto.

RF12: Alterar estilo de texto - O usuério deve ser capaz de alterar estilo de
texto como: fonte, tamanho, paragrafo, cor de fundo, cor da fonte.

RF13: Criar pastas - O usuario deve ser capaz de criar pastas para
organizar arquivos de texto e notas, que podem ser catalogadas com

cores.
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RF14: CRUD de notas - O usuario deve ser capaz de criar, editar,
visualizar e excluir notas, que podem ser organizadas com cores e dentro
de pastas.

RF15: CRUD de quadros - O usuario deve ser capaz de criar, editar,
visualizar e excluir quadros, além de mover itens entre eles e marca-los
como concluidos.

RF16: Adicionar imagens - O usuario deve ser capaz de adicionar imagens
a arquivos de texto, notas, perfil e chat.

RF17: Chat - O usuério deve ser capaz de interagir com outros USUarios
através de um chat.

RF18: Forum com tépicos - Disponibilizar espaco de interacdo com outros
usuarios em formato de férum, com postagens organizadas por topicos e
ferramentas de filtragem.

RF19: Interagdo com férum - O usuério deve ser capaz de interagir com as
postagens do forum, favoritando, criando e comentando em postagens.
RF20: Espaco de escrita - O usuério deve ser capaz de criar um espaco
de escrita com outros usuarios, com opcao de configurar o tempo de foco
para escrita, chat e microfone. O niumero de palavras escritas por cada
usuario deve ser contabilizado e exibido no espaco. O espac¢o podera ser
minimizado para que possa continuar aberto enquanto o usuario navega
no aplicativo.

RF21: Acessar textos compartilhados - O usuario deve ser capaz de
acessar arquivos de texto compartilhados com ele.

RF22: Ferramentas textual - Contar com um contador de palavras, corretor
ortografico e ferramenta de substituicdo de palavras.

RF23: Acionar usuério - O usuério deve ser capaz de adicionar outros
usuarios a sua lista de contatos.

RF24: Pontos e medalhas - O sistema deve atribuir pontos e medalhas ao

usuario para cada meta ou tarefa cumprida.

Requisitos nao funcionais:

RNFO01: Gamificagdo - O sistema deve contar com um sistema de

gamificagéo.
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RNFO02: Integridade dos dados - Os dados dos usuarios devem ser
mantidos com segurancga.

RNFO03: Acesso com Google - O sistema deve disponibilizar para o usuario
o login e criacéo de conta com Google.

RNFO04: Plataforma Android - O sistema deve ser compativel com o
sistema operacional Android.

RNFO5: Plataforma iOS - O sistema deve ser compativel com o sistema
operacional iOS.

RNFO06: Backup vinculado a conta - O sistema deve criar um backup dos

arquivos vinculados a conta do usuario.
APENDICE C - TELAS DO PROTOTIPO DO APLICATIVO

Tela de Login e Primeiro acesso.

0O

Jilia Alves

@jujuba

julizalves@gmail.com

Tela de metas.



Gerais

Gerais Por texto Por texto

800 ® 800

Contador de palavras escritas Contador de palavras escritas

J Faltam: 7.800
Meta Didria

Saldo atual: 2.200 Faltam:
Editar metas de palavras

Meta de pelavres.

Faltam

1.000 200

Editar metas de palavas
Andsmento (D  80%

Meta Mensal

) Contabitza meta nas metas gerais
Meta de palavas Faltam

Meta de palavras: Faltam:

10.000 9.800 10.000 9.800

Andamento @ 8% Andamento @ 8%

Grafico Gréfico
das Metas das Metas

Tela de tarefas.

Atividade do dia Tarefas da semana

m m Adicianar nova tarefa

Tarefas do dia
Organizar lvros

Repetir em

| organizar livros.
— '
(0 sua de inges

Adicionar lembrete
I

[ Escrever cena da escola

Categoria
| criar rotewro para o capitulo 2

+

Todos os textos Todos os texios
Loret

m
ipsum | Pastas
dolor s|

amet,
consec  1€Xt0s compartilhados

Todos os textos
>ast Pastas Pastas

Textos compartilhados

Textos compartilhados
Lixeira Lixeira Lixeira Lixeira

Loren

Lorem

ipsum ipsum

dolor sit dolor sit

amet

consecte

tr

Lorem 4 Lorem 5

Tela de compartilhamento de texto



Nota 1

Notas gerais de (nome da
histéria)

Ideias

Sem titulo

Nota2

. (Nome do artigo)
Bruna

@brunawrites
Lorem 5

Arthur (Nome da histéria)

@arthursant

Lorem 3
Livia

Adicionar a pasta

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Aliquam tincidunt gravida arcu, id

M seminio
|
dui a s

am
ermentum nibh efficitur. Mauris @ Notas gerais de (nome da
enatis, tempor risus sempey, facilisis histéria)
Vivamus (sculis, arcu et eleifend
stibulum, arcu quam aliquet odio, vitae B Locos
egestas sem nibh bibendum est. Aenean at
libero luctus, dignissim purus et, luctus
Nulla tincidunt risus in uma ultrices iaculis
Proin quis lectus vitae libero convallis

Donec. _ venen g sollicitudin. Donec venenatis in orci

venenatis at. Quisque sed viverra
sus lorem at quam imperdiet
m. Duis auctor

tincidunt _fringilla, gravido ege
sollicitudin eft, at pharetra odio
Orci varius natoque penatibus et magnis dis
parturient montes, nascetur ridiculus mus. P
dul quam, aliquam eget neque vel,
facllisls nulla. Fusce evismod mi a

amet tincidunt fringilla, gravida eget

Nullam non sollicitudin eiit, at pharetra
Orci varius natoque penatibus et magnis
parturient r nascetur ridiculus mu:

dul quam, aliquam eget neque s

acilisis nulla. Fusce euismod mi

fermentum fermentum

Tela de Quadro

Adicionar novo quadro

Historia 1

Selecionar cor

@000

scelerisque. Fusce eros massa, rhoncus sit

&—  Selecionar permiss&o

Adicionar a pasta

Escolher cor da nota

vestibulum, arcu quam aliquet odio

nibh bibendum est. Aenean

gnissim purus et, luctus libero.

libero luctus, d

aculis. Nulla tincidunt
Jnvallis Proin  quis

i a sollicitudin
scelerisque

c amet tincidunt

odio,

quam, aliquam eget neque vel, semper

ilisis nulla

Capitulo 1

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur _adipiscing elit
Aliquam tincidunt gravida arcu, id
gravida nis| venenatis at

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

Nullam non sollicitudin elit, at
Orci varius natoque penatibus
turient montes, nascetur fidiculus mus, Proin

risus In uma

fringilla, gravida eget

Fusce eulsmod mi a feuglat

ultrices laculls.
vitae i conval
venenatis in orci
thoncus

pharetra_odio
et magnis dis
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Tela de Chat e Ranking

8runa
Pode dar uma ida nesse trech

Arthur
e

Sessiio de escrita
T30 livres pra uma sess8o de esc

Topicos

0 Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum doior = amet. consectens sdoac
el Phaseihis sollictugn qui tellus nec feugiat

n Lorem ipsum dolor sit amet L 4

Lotemm ipsum dolor s amet, consectetu adprcng
. Phaselus sollistudn quis tellus nec feugat

n dolor sit amet consectenus sdpiscng
ol qus tolus nes feugat

14

0 Lorem ipsum dolor sit amet
Lorern ipaum dolor 4 amet, consectetu adpricng
. Phaselus sollotudn ques tellus nec feugat

Pode dar uma lida nesse
trecho pra mim:

) Lo mmo

Lorers ipeum asior
it Phasellus soci

Lorem ipsum dol

Lorer ipaum doior
ol Phos o

Lorerr s
ol Phasel

Lorem ipsum dol

Lorere ipsum doior <1
it Phisselius secr,

Bruna

Foa il
Y Nivels

s
¥y Nivels

Poda dar uma lida nasse
trecho pra mim?

&— Criar novo post

Q User
Busemama

Lorem ipsum dolor sit amet
Y omet consectetun adgiseng el
aseihs sollcitudin quis 1efios nec feu ongue
x o sigue bibandum teces. Ows ot sem nunc. Sed
vt of cormvmods st cursus plretra ex
s, mats possere AU 0y, Utcies
purus. Muccenss sugee nis, siquam iztique
\ Sed suscip In arcu v

e
sapien som laoraet lorem, ac lecus Ipsurm aros noa

Respostas (2)

Ax...

Lovem Ipsum door sit smet, consectenus adipiscing eit
Phasefus sollicitudin nec feugiat. Sed congse
e ac augue bibendum lacinia. Duis et sem nunc

Aa..

Losern ipauam dolor s1 amet, consectetus adiiscng el
Prasedss sallin ed congy
sugue ed
. voreera of commodo 3t cursus pharetra ex
stis posuere ipsum eu, Uces

Selecionar tépico

econas aug:
ceia aget evismod d nith Ses
fouplet

Tela de Espaco de escrita

38



39

€&— Criar espago de escrita [ 3 i ankir Srur

Selecionar amigos

APENDICE D — QUESTIONARIO 2

Questionario 2, Pergunta 1

Como vocé avaliaria a facilidade de uso do aplicativo? (1 - Dificil de usar / 5 - Muito [ Copiar
facil de usar)

18 respostas

15

13 (72,2%)
10

5 (27,8%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3
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Questionario 2, Pergunta 2

Qual recurso voceé estaria mais disposto(a) de fazer uso no aplicativo? |_D Copiar

18 respostas

Gerenciamento de metas de p... 16 (88,9%)

Gerenciamento de tarefas 11 (61,1%)

Notas e quadro de notas 10 (55,6%)
Editor de texto 12 (66,7%)
Chat com outros escritores 8 (44 4%)
Farum de escritores 9 (50%)
Espaco de foco e escrita com 0. 10 (55,6%)

0 5 10 15 20

Questionario 2, Pergunta 3

0 aplicativo oferece recursos Uteis para ajudar os escritores a serem mais |_|:| Copiar
produtivos? (1 - Nao oferece / 5 - Oferece recursos muito Uteis)

18 respostas

15
14 (77,8%)

10

4 (22,2%)

0(0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3




Questionario 2, Pergunta 4

Qual recurso do aplicativo vocé mais gostou e que ajudaria vocé a ser mais produtivo como
escritor?

18 respostas

Contagem de palavras/a evolugdo do quanto vocé escreveu
O planner e a contagem/metas de palavras

as metas de palavras

organizacgdo por pastas

gerenciador de metas

a organizagdo por topicos como cheklist
como
escrever cena da escola, fazer o roteiro da cena dois, segunda isso terca aquilo

Lista de tarefas e o organizador de notas que da pra usar organizando histérias diferentes

Questionério 2, Pergunta 5

0 gue vocé acha que poderia ser melhorado no aplicativo para ajuda-lo a ser ainda mais produtivo
como escritor?

18 respostas

Eu gostei dele em geral :) nenhuma reclamacéo ou algo a adicionar

particularmente gostei de tudo que foi apresentado mas seria legal incluir um tutorial de primeiro uso pra
algumas pessoas que podem ter um pouco de dificuldade de adaptagdo

Uma aba voltada pra usuarios interessados em betagem / leitura critica
contador de caracteres

por enquanto tudo estd bom

por enquanto néo tive uma proposta de mehora

Se pudesse sincronizar com uma versdo desktop, seria perfeito
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Questionario 2, Pergunta 6

Vocé estaria disposto(a) a utilizar o aplicativo Escriva caso ele fosse disponibilizado I_D Copiar
parauso? (1-Na&o estou disposto(a) / 5 - Estou muito disposto(a))

18 respostas

20
15 16 (88,9%)

10

2 (11,1%)
1 2 3 4 5

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
) | | |




