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RESUMO 

 

 

O Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) intitulado "EasyPlan" propõe a criação de 
um aplicativo destinado a melhorar a organização pessoal e profissional dos usuários, 
com foco na dificuldade de equilibrar afazeres diários e lazer, especialmente devido 
ao uso excessivo de celulares e suas constantes distrações. A pesquisa revelou que 
muitos, especialmente entre 15 e 22 anos, enfrentam problemas de produtividade e 
saúde mental, como estresse, ansiedade e desmotivação, devido à falta de 
organização. O aplicativo visa solucionar esses desafios ao ajudar os usuários a 
gerenciar suas tarefas de maneira mais eficaz, promovendo uma rotina equilibrada. O 
projeto busca melhorar a gestão do tempo, aumentar a produtividade e promover 
hábitos saudáveis, incorporando funcionalidades como lembretes, planejamento de 
metas e acompanhamento de progresso. Além disso, o EasyPlan oferecerá dicas para 
o uso consciente da tecnologia, com a intenção de reduzir as distrações digitais e 
melhorar o bem-estar emocional dos usuários. A metodologia de desenvolvimento 
envolveu a coleta de dados por meio de questionários, com foco na faixa etária 
mencionada, a fim de identificar as necessidades e comportamentos mais comuns 
entre os usuários. A justificativa do projeto se fundamenta na importância da 
organização para o sucesso pessoal e saúde mental, buscando criar uma ferramenta 
capaz de promover uma vida mais equilibrada, produtiva e saudável, ao mesmo tempo 
em que fomenta o interesse por atividades organizacionais. 
 

Palavras-Chave: Organização, Produtividade, Gestão do Tempo. 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

   

 

ABSTRACT 

The Course Completion Work (TCC) entitled "EasyPlan" proposes the creation of an 
application designed to improve users' personal and professional organization, 
focusing on the difficulty of balancing daily tasks and leisure, especially due to the 
excessive use of cell phones and their constant distractions. The research revealed 
that many, especially between 15 and 22 years old, face productivity and mental  
health problems, such as stress, anxiety and lack of motivation, due to a lack of 
organization. The app aims to solve these challenges by helping users manage their 
tasks more effectively, promoting a balanced routine. The project seeks to improve 
time management, increase productivity and promote healthy habits, incorporating 
features such as reminders, goal planning and progress tracking. In addition, EasyPlan 
will offer tips for the conscious use of technology, with the intention of reducing digital 
distractions and improving users' emotional well-being. The development methodology 
involved collecting data through questionnaires, focusing on the aforementioned age 
group, in order to identify the most common needs and behaviors among users. The 
justification for the project is based on the importance of organization for personal 
success and mental health, seeking to create a tool capable of promoting a more 
balanced, productive and healthy life, while at the same time fostering interest in 
organizational activities. 
 
Keywords: Organization. Productivity. Time management. 
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1. INTRODUÇÃO 

Nosso Trabalho de Conclusão e Curso (TCC), cujo foi nomeado de EasyPlan, 

consiste na criação de um aplicativo onde o intuito dele é melhorar a organiza-ção 

pessoal e profissional das pessoas. Como resultado da nossa pesquisa, se observou 

que uma grande parte das pessoas tem uma certa dificuldade em estabelecer um 

equilíbrio tanto nos seus afazeres gerais da vida, quanto no seu tempo livre. Por conta 

que há vários estímulos, causados pelo uso excessivo do celular, que acabam tirando 

a atenção necessária que aquela pessoa precisava ter para fazer determinada tarefa. 

 

 

1.1. PROBLEMATIZAÇÃO 

A falta de organização tem se mostrado um problema crescente, especialmente 

entre os jovens, e pode afetar negativamente tanto a produtividade quanto a saúde 

mental. O uso excessivo do celular e as distrações involuntárias, como imprevistos ou 

desinteresse, são algumas das causas desse comportamento. Muitas vezes, o 

desinteresse surge pela ausência de um estímulo eficaz para manter a pessoa focada 

nas atividades, ou pela falta de uma rotina organizada que ajude a estruturar o dia a 

dia 

Antes de propor soluções, é importante compreender como a falta de organização 

pode impactar a saúde mental. A psicóloga Katia Cristina Brito (2023) destaca: “Uma 

vida bem estruturada promove saúde mental, da mesma forma que uma vida 

desorganizada pode causar instabilidade mental”[1]. Esse desequilíbrio tem se refletido 

em diversas consequências negativas, especialmente entre os jovens, de forma 

trágica em algumas situações. 

De acordo com a pesquisa da psicanalista Nicole Bonatti (2021), a falta de 

organização no ambiente de trabalho pode gerar uma série de problemas. A ausência 

de organização leva à repetição de tarefas, o que compromete a produtividade. A falta 

de planejamento dificulta a gestão do tempo e a execução das tarefas dentro dos 

prazos estabelecidos. Sem uma organização clara, torna-se difícil atingir objetivos, o 

que pode gerar frustração e desmotivação. A desorganização também pode resultar 

em sobrecarga, dificultando o foco e a execução eficiente das tarefas. Além disso, 
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sem uma estrutura definida, é difícil perceber o progresso, o que leva à perda de 

motivação e ao ciclo vicioso da desorganização [2]. 

Portanto, entender como a desorganização impacta diretamente a motivação, o 

foco e a saúde mental é fundamental para implementar soluções eficazes que 

promovam uma rotina mais equilibrada e produtiva. 

 

 

1.2. HIPÓTESE 

A falta de organização e de uma rotina estruturada entre os jovens contribui 

significativamente para a saúde mental, levando a um ciclo vicioso de desmotivação 

e falta de foco. Esse cenário se agrava pelo uso excessivo de dispositivos móveis, 

que provoca distrações e reduz a capacidade de concentração, resultando em um 

aumento do estresse, da ansiedade e da insatisfação pessoal. Assim, a 

implementação de práticas de organização pessoal, aliadas a técnicas de 

gerenciamento do tempo e uso consciente da tecnologia, pode melhorar a saúde 

mental e a produtividade, criando um ambiente propício para o desenvolvimento de 

habilidades e o alcance de metas.  

No futuro, esta aplicação, ao promover práticas de organização pessoal e 

técnicas de gerenciamento do tempo, pode alcançar um impacto significativo na 

melhoria da saúde mental dos jovens, ajudando a reduzir níveis de estresse e 

ansiedade. Ao incentivar o uso consciente da tecnologia, pode criar hábitos mais 

saudáveis e produtivos, estimulando maior foco, motivação e satisfação pessoal. Com 

o tempo, isso poderá resultar em um ambiente mais equilibrado, onde os jovens 

podem desenvolver suas habilidades, alcançar metas e construir uma base sólida 

para o seu bem-estar e sucesso a longo prazo. 
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1.3. OBJETIVOS 
 

         1.3.1. Geral 

Desenvolver o aplicativo EasyPlan, que tem como propósito transformar a 

organização pessoal e profissional dos usuários. O aplicativo visa ajudar aqueles que 

enfrentam dificuldades em equilibrar suas responsabilidades diárias e seu tempo livre, 

proporcionando uma abordagem intuitiva e envolvente. Reconhecendo que uma vida 

organizada vai além do trabalho e dos estudos, o EasyPlan permitirá que os usuários 

estabeleçam rotinas estruturadas e gerenciem sua vida de forma eficaz, mesmo em 

meio aos desafios impostos por distrações digitais. 

 

 

          1.3.2. Específico 

 

• Facilitar a organização de tarefas acadêmicas, profissionais e pessoais, 

oferecendo uma interface amigável e acessível. 

• Proporcionar recursos de planejamento que ajudem os usuários a definir metas 

claras e acompanhar seu progresso de forma visual. 

• Aumentar a produtividade dos usuários por meio de lembretes personalizáveis 

e técnicas de gerenciamento de tempo. 

• Incentivar a adoção de hábitos saudáveis, por meio de desafios interativos e 

recompensas que promovam a organização. 

• Estimular o interesse pelo aprendizado e pela auto-organização, oferecendo 

dicas e conteúdos educacionais dentro do aplicativo. 

• Criar uma comunidade virtual onde os usuários possam compartilhar 

experiências, dicas de organização e motivação mútua. 

• Implementar ferramentas analíticas que permitam aos usuários monitorar seu 

desempenho e identificar áreas de melhoria na gestão do tempo. 

• Reduzir os impactos das distrações digitais, oferecendo estratégias para 

minimizar a interferência do uso excessivo de celulares na realização de 

tarefas. 
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1.4. JUSTIFICATIVA 
 

 

A proposta deste projeto surge da constatação de que a falta de organização é um 

problema crescente, especialmente entre os jovens, e impacta tanto a produtividade 

quanto a saúde mental. Como mencionado na problemática, distrações como o uso 

excessivo do celular, imprevistos e desinteresse são consequências diretas da falta 

de uma rotina estruturada, o que leva à baixa produtividade e ao aumento do estresse 

e da ansiedade. Ao observar essas dificuldades, percebemos a necessidade de 

fornecer suporte para o aprimoramento das habilidades de gestão do tempo e 

organização.  

Ao oferecer ferramentas e orientações para uma gestão mais eficiente das tarefas 

diárias e a criação de uma rotina organizada, buscamos não apenas melhorar a 

produtividade e o foco, mas também promover o bem-estar emocional. Acreditamos 

que a redução do estresse e da ansiedade, causados pela falta de organização, 

contribui para uma vida mais equilibrada e satisfatória. Assim, este projeto tem como 

objetivo ajudar os indivíduos a desenvolverem uma estrutura que promova tanto o 

sucesso profissional quanto a saúde mental, minimizando os impactos negativos da 

desorganização. 
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2. METODOLOGIA 

2.1 DETALHAMENTO DA PESQUISA 

A metodologia adotada neste trabalho visou fornecer um detalhamento 

minucioso da pesquisa realizada, de modo que permita sua reprodução por terceiros. 

Inicialmente, foram conduzidas pesquisas na internet para a coleta de dados 

relevantes. Esses dados foram organizados e analisados, o que resultou na 

elaboração de um questionário que foi feito no google forms. Posteriormente, os dados 

adquiridos através deste questionário foram novamente analisados. 

 

2.1.1 CAMINHOS PERCORRIDOS PARA ALCANÇAR OS OBJETIVOS 
PROPOSTOSE 

Através das pesquisas preliminares, identificamos um problema significativo 

relacionado ao foco e ao desinteresse dos jovens, um fenômeno que se intensificou 

após a pandemia. Essa constatação evidenciou a necessidade de desenvolver um 

aplicativo que auxilie os jovens a superarem esses desafios. 

 

2.1.2 ESPECIFICAÇÕES TÉCNICAS, MATERIAIS E EQUIPAMENTOS 
EMPREGADOS 

Para a realização da pesquisa, utilizamos computadores e smartphones com 

acesso à internet. Adicionalmente, foram consultados diversos artigos jornalísticos 

para fundamentar o estudo. 

 

2.1.3 SELEÇÃO DA AMOSTRA E PERCENTUAL EM RELAÇÃO À POPULAÇÃO 
ESTUDADA 

A amostra foi selecionada em uma instituição de ensino cuja faixa etária 

predominante era de 15 a 18 anos. Consequentemente, a maior parte da nossa 

população estudada está nessa faixa etária. Um segmento menor da população 

estudada compreende indivíduos entre 18 e 22 anos, com uma parcela ainda menor 

composta por pessoas acima de 22 anos. 
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2.1.4 INSTRUMENTOS DE PESQUISA UTILIZADOS 

Os instrumentos de pesquisa incluíram questionários, enviados para os grupos 

escolares, e consultas a sites de psicologia e notícias. Esses instrumentos permitiram 

uma coleta de dados abrangente e diversificada. 

 

2.1.5 TRATAMENTO E ANÁLISE DOS DADOS 

Após a coleta dos dados, realizamos reuniões para avaliar a pertinência de 

cada um deles em relação aos nossos objetivos. A análise criteriosa dos dados nos 

permitiu delinear de forma mais precisa as funcionalidades do aplicativo que 

pretendemos desenvolver. 

 

2.1.6 PERIODO DA PESQUISA  

 

   O período da pesquisa foi de 30 de março a 22 de novembro de 2024. Durante 

esse tempo, os dados foram coletados e analisados, permitindo uma compreensão 

profunda sobre os desafios enfrentados pelos jovens em relação à organização 

pessoal e ao uso excessivo de tecnologia. Esse período permitiu o levantamento de 

informações relevantes que orientaram o desenvolvimento das funcionalidades do 

aplicativo EasyPlan. 

 

2.1.7 PLATAFORNA ULTILIZADA  

A plataforma utilizada para a coleta de dados foi o Google Forms. Por meio 

dessa ferramenta, foi possível criar um questionário online de fácil acesso para os 

participantes, garantindo uma coleta de respostas eficiente e organizada. O Google 

Forms permitiu a aplicação do questionário em diferentes grupos e facilitou o processo 

de análise das respostas, que foram automaticamente organizadas na plataforma. 

 

2.1.8 QUANTIDADE DE RESPOSTAS E IMPACTO NO PROJETO 
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Foram obtidas 30 respostas ao questionário enviado. As respostas foram 

analisadas de forma criteriosa para identificar padrões e insights que pudessem 

contribuir para a criação do aplicativo. A amostra, composta principalmente por jovens 

de 15 a 18 anos, forneceu informações valiosas sobre os hábitos e dificuldades em 

relação à organização e ao gerenciamento do tempo. As perguntas do questionário 

abordaram diversos aspectos relacionados à organização pessoal, ao uso de 

tecnologia e ao impacto desses fatores na saúde mental e produtividade dos 

participantes. Entre os temas abordados, destacaram-se: dificuldades em manter o 

foco, gestão de tempo, uso de dispositivos móveis e como a desorganização impacta 

a vida cotidiana. Também foram investigadas as estratégias que os participantes 

utilizam para tentar se organizar, bem como suas preferências por ferramentas digitais 

que poderiam auxiliá-los nesse processo. 
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3. DESENVOLVIMENTO 

3.1 REVISÃO LITERÁRIA 

A falta de organização pode afetar profundamente a saúde mental. A disciplina 

e uma gestão clara do tempo são essenciais para a realização eficaz das atividades 

diárias. Quando o tempo não é gerido adequadamente, pode resultar em ansiedade e 

estresse, como discutido por vários estudiosos. De acordo com The Time Paradox: 

The New Psychology de Philip Zimbardo e John Boyd (2008) [3], a gestão do tempo e 

a percepção do tempo afetam diretamente o bem-estar psicológico e a saúde mental. 

         A falta de organização pessoal é um desafio comum que afeta a gestão do 

tempo, a disciplina e a rotina dos indivíduos. A literatura aponta que, embora as 

pessoas tenham motivação inicial, a ausência de organização leva à frustração, 

indisciplina e desistência de tarefas (Macan, 1994) [4]. A gestão de tempo é crucial 

para a produtividade e o sucesso, tanto pessoal quanto profissional, mas barreiras 

como procrastinação e falta de motivação dificultam sua implementação (Claessens 

et al., 2007; Steel, 2007) [5][6]. 

         O foco, essencial para a execução eficaz das tarefas, é prejudicado por fatores 

como multitarefa e estresse (Posner & Petersen, 1990) [7]. A persistência é 

fundamental para a superação de obstáculos e o alcance de metas de longo prazo 

(Duckworth et al., 2007) [8]. Manter a motivação e o foco ao longo do tempo é um 

desafio constante. Uma solução prática que forneça incentivo constante pode ser 

determinante para o sucesso e para o desenvolvimento de hábitos saudáveis (Ryan 

& Deci, 2000) [9]. 

         A análise das respostas de usuários em pesquisas revelou que muitos enfrentam 

dificuldades em manter a consistência em suas rotinas devido à falta de organização 

e motivação contínua. Com base nessas necessidades, o EasyPlan foi desenvolvido 

para integrar os pilares da gestão de tempo, foco e persistência, oferecendo uma 

plataforma que auxilia os usuários a manterem-se disciplinados e motivados ao longo 

do tempo. A ferramenta visa fornecer as estratégias necessárias para superar os 

desafios de organização e manter o progresso contínuo, por meio de lembretes, metas 

claras e recursos de monitoramento de desempenho. 
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3.2 ANÁLISE DA PESQUISA DE CAMPO 
 

3.2.1 Mapa de empatia 

 

Um mapa de empatia é uma ferramenta visual usada para entender de maneira 

mais profunda as necessidades, desejos, dores e expectativas de um público-alvo. 

Ele ajuda a compreender o comportamento e as motivações dos usuários ou clientes, 

facilitando o desenvolvimento de soluções mais alinhadas com as necessidades reais 

das pessoas. 

    O mapa de empatia é uma ferramenta que ajuda a entender as emoções, 

necessidades e comportamentos do público-alvo. No caso do EasyPlan, ele foi crucial 

para identificar os principais desafios dos usuários, como distrações digitais e falta de 

organização. Com base nisso, o mapa de empatia ajudou a definir funcionalidades do 

aplicativo, como planejamento de tarefas, lembretes e estratégias para reduzir 

distrações, garantindo que o app atendesse às reais necessidades dos usuários e 

promovesse uma rotina mais equilibrada. 

 Figura 1 – Mapa de empatia 
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3.2.2 Personas 

Persona é uma representação semi-ficcional do usuário ideal de um produto, 

serviço ou solução, baseada em dados reais de pesquisa, comportamento e 

características do público-alvo. A criação de uma persona envolve reunir informações 

demográficas, comportamentais, motivações, desafios e objetivos, permitindo que a 

equipe de desenvolvimento de um projeto compreenda melhor quem é o usuário, suas 

necessidades e como ele interage com o que está sendo oferecido. 

    A criação de personas foi essencial no desenvolvimento do EasyPlan, permitindo 

identificar os principais desafios dos usuários, como dificuldade de organização e 

distrações digitais. Isso ajudou a moldar o design e os recursos do app, como 

planejamento de tarefas, lembretes personalizados e estratégias contra distrações. 

Além disso, as personas influenciaram a inclusão de recursos interativos, como 
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desafios e recompensas, e conteúdos educativos para melhorar a gestão do tempo e 

a produtividade, tornando o EasyPlan uma solução eficaz para os problemas reais dos 

usuários, promovendo sua saúde mental e eficiência. 

 

 Figura 2 – Persona 1 

 
 

 

 

Figura 3 – Persona 2 
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3.3 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO 
 

            3.3.1 FERRAMENTAS DE INTEGRAÇÃO E BASE DE DADOS 

• MySQL - O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados 

relacional de código aberto amplamente utilizado no desenvolvimento de 

aplicativos e sites. Ele armazena dados de maneira estruturada em tabelas, 

permitindo consultas complexas por meio da linguagem SQL (Structured Query 

Language). O MySQL é conhecido por sua robustez, escalabilidade e 

confiabilidade, sendo uma das escolhas mais populares para gerenciar grandes 

volumes de dados. Ele é usado por diversas empresas e plataformas, tanto em 

ambientes de desenvolvimento quanto em produção. 

 

•  React Router - React Router é uma biblioteca que fornece uma solução para 

navegação em aplicações React. Ele permite a criação de rotas dinâmicas, 

onde a interface do usuário é atualizada conforme a URL muda, sem recarregar 

a página. O  React Router é usado para criar uma navegação fluida em 

aplicações de uma única página (SPA), permitindo que diferentes componentes 

sejam renderizados com base na URL, sem necessidade de recarregar a 

página. 

 

• Express - Express é um framework minimalista para Node.js que facilita a 

criação de servidores e APIs. Ele fornece funcionalidades como roteamento, 

middleware e manipulação de requisições HTTP de forma simples e eficiente. 

O Express é amplamente usado no desenvolvimento de backends, pois ajuda 

a gerenciar rotas, processar requisições e responder a elas, além de permitir a 

integração com outras bibliotecas e serviços. 

 

3.3.2 FERRAMENTAS DE FRONT-END 

 

•  React - React é uma biblioteca JavaScript desenvolvida pelo Facebook para a 

criação de interfaces de usuário. Ele permite a criação de componentes 

reutilizáveis que gerenciam seu próprio estado e reagem a mudanças de 

dados. O  React é usado para construir interfaces dinâmicas em aplicações 
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web, onde as partes da interface podem ser atualizadas de forma eficiente sem 

recarregar a página inteira. Ele é especialmente útil em SPAs (aplicações de 

uma única página). 

 

• Git - Git é um sistema de controle de versão distribuído que permite rastrear as 

alterações no código-fonte de um projeto ao longo do tempo. Ele é amplamente 

utilizado no desenvolvimento colaborativo. O Git é utilizado para gerenciar o 

histórico de código, possibilitando que desenvolvedores trabalhem de forma 

eficiente e segura em projetos, podendo reverter alterações, criar versões e 

facilitar o trabalho em equipe através de branches e fusões (merges). 

 

 
           3.3.3 FERRAMENTAS DE SERVIDOR E GERENCIAMENTO DE PACOTES 

• Node.js - Node.js é um ambiente de execução JavaScript que permite rodar 

código JavaScript no lado do servidor. Ele é baseado no motor V8 do Google 

Chrome e usa um modelo de I/O assíncrono e orientado a eventos. O Node.js 

é utilizado para criar aplicações server-side escaláveis e rápidas, como 

servidores web, APIs e sistemas de tempo real, aproveitando sua arquitetura 

não bloqueante e eficiente para lidar com grandes volumes de tráfego 

simultâneo. 

 

• Trello - O Trello é uma plataforma de gestão de projetos baseada em quadros 

e cartões. Ele usa uma estrutura visual intuitiva para organizar tarefas e 

acompanhar o progresso de um projeto. Os usuários podem criar quadros para 

diferentes projetos, adicionar listas (como "A Fazer", "Em Progresso", 

"Concluído") e cartões para tarefas específicas. É possível adicionar prazos, 

anexar documentos, deixar comentários e colaborar com outras pessoas. O 

Trello é amplamente utilizado por equipes para gerenciar fluxos de trabalho de 

forma simples e eficaz, seja para projetos pessoais ou profissionais. 

 

• Axios - Axios é uma biblioteca JavaScript baseada em promessas que facilita 

a realização de requisições HTTP. É amplamente usada para interagir com 

APIs e servidores, tanto no lado do cliente (navegador) quanto no servidor 
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(Node.js). O  Axios simplifica o envio de dados e a manipulação das respostas 

de servidores ou APIs. Ela oferece recursos como o controle de erros, 

interceptadores de requisição/resposta e a possibilidade de cancelar 

requisições. 

 
 

3.3.4 Ferramentas de design: 

• Miro - Miro é uma plataforma online colaborativa de quadros brancos digitais 

que permite equipes e indivíduos criar, planejar e compartilhar ideias, fluxos de 

trabalho, mapas mentais e protótipos. Ele oferece uma interface intuitiva onde 

é possível inserir post-its, textos, imagens, diagramas e outros tipos de 

conteúdos, facilitando o brainstorming, a organização de projetos e o 

planejamento estratégico. Ideal para reuniões virtuais e equipes remotas, o 

Miro facilita a colaboração em tempo real, permitindo que vários usuários 

interajam e contribuam simultaneamente no mesmo espaço de trabalho. 

 

• Figma - Figma é uma plataforma de design de interfaces e colaboração em 

tempo real usada por designers de produtos, desenvolvedores e equipes para 

criar protótipos e interfaces de usuário. Ele permite que múltiplos usuários 

trabalhem simultaneamente em um mesmo arquivo, facilitando a colaboração 

em tempo real entre membros de equipes distribuídas. O Figma oferece 

ferramentas poderosas de design vetorial, prototipagem e animação, além de 

permitir que os designs sejam facilmente compartilhados com stakeholders ou 

desenvolvedores para revisão e implementação. Sua natureza baseada em 

nuvem também facilita o acesso e a edição dos projetos em qualquer lugar. 
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3.4 EAP 
 

3.4.1 Iniciação do Projeto 

Definição dos objetivos: 

O projeto EasyPlan tem como objetivo principal o desenvolvimento de um 

aplicativo que promova a organização pessoal dos usuários. O aplicativo será 

composto por funcionalidades como cadastro, login, Pomodoro, gamificação, agenda, 

checklist, estatísticas e gestão de informações pessoais, visando atender às 

necessidades específicas dos usuários. 

Análise da viabilidade: 

Foi realizada uma análise detalhada da viabilidade do projeto, considerando 

fatores como recursos tecnológicos e humanos disponíveis, além do tempo 

necessário para a execução de todas as funcionalidades. 

Revisão bibliográfica: 

Realizou-se uma pesquisa abrangente sobre metodologias de organização 

pessoal, técnicas de produtividade, como o método Pomodoro, e estratégias de 

gamificação. O objetivo foi embasar teoricamente o desenvolvimento do projeto e 

adotar as melhores práticas disponíveis. 

Aprovação do projeto: 

Após a análise inicial, o escopo do projeto foi validado e aprovado para que as 

etapas de planejamento e desenvolvimento pudessem ser iniciadas. 

 

3.4.2 Planejamento: 

Levantamento de requisitos 

Os requisitos necessários para o desenvolvimento do aplicativo foram definidos: 
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Front-End: Telas de cadastro, login, Pomodoro, gamificação, agenda, checklist, 

estatísticas e conta do usuário. 

 

Back-End: Lógica para sistemas de cadastro, login, Pomodoro, gamificação 

(incluindo pontos, upgrades e punições), leitura de estatísticas e alterações na conta. 

 

Banco de Dados: Estrutura para armazenar informações relacionadas a cadastro, 

login, Pomodoro e feedback dos usuários. 

Elementos visuais adicionais: Sprites para os upgrades, animações de fundo e uma 

tela específica para o registro de compromissos. 

 

Cronograma do projeto: Foi elaborado um cronograma contendo todas as etapas do 

desenvolvimento, desde o design e codificação até os testes e validação, com prazos 

e responsáveis definidos para cada fase. 

 

Definição de ferramentas e tecnologias: Selecionaram-se ferramentas e 

tecnologias apropriadas para o desenvolvimento, contemplando linguagens e 

frameworks para front-end, back-end e banco de dados, além de ferramentas de 

design gráfico e controle de versionamento. 

 

 

3.4.3 Desenvolvimento 

Design do aplicativo: 

Foram criados os designs das telas e dos elementos visuais do aplicativo, 

priorizando uma interface intuitiva e agradável ao usuário. 

Wireframe e protótipos: Foram desenvolvidos protótipos simplificados das telas para 

testar a navegação e a usabilidade do sistema. 

Desenvolvimento Front-End: Implementou-se a interface do usuário, contemplando 

telas como cadastro, login, Pomodoro, checklist e outras funcionalidades. 
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Desenvolvimento Back-End: Foi desenvolvida a lógica dos sistemas de cadastro, 

gamificação (pontos, upgrades e punições), leitura de estatísticas e gestão de conta, 

conectando as funcionalidades ao banco de dados. 

Integração de APIs e banco de dados: O banco de dados foi integrado com as 

funcionalidades do aplicativo, garantindo o armazenamento seguro de informações 

sensíveis e a comunicação eficiente entre os sistemas. 

 

 

 

3.4.4 Testes e Validação 

Testes de funcionalidade: Realizaram-se testes para verificar se todas as 

funcionalidades do aplicativo estavam funcionando de acordo com o planejado. 

Testes de usabilidade: Foram realizados testes com usuários para avaliar a 

facilidade de uso e a navegação nas telas do aplicativo. 

Testes de segurança: Foram conduzidos testes específicos para garantir a proteção 

de informações armazenadas no banco de dados e evitar possíveis vulnerabilidades 

. 

 

           3.4.5 Encerramento 

Documentação final do projeto Foi elaborada a documentação completa do projeto, 

contendo o código-fonte, manuais de uso e relatórios técnicos. 

 

Apresentação do TCC O projeto EasyPlan foi apresentado formalmente, destacando 

as etapas do desenvolvimento e os resultados obtidos com a implementação do 

aplicativo. 

 

Avaliação e feedback: Foram coletados feedbacks de avaliadores para identificar 

possíveis melhorias e ajustes futuros no projeto. 
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Entrega do relatório final: O relatório final foi produzido, consolidando todas as 

etapas do desenvolvimento, os resultados alcançados e as perspectivas futuras para 

o aplicativo. 

 

 
FIGURA 4 - EAP 

 

6. ANÁLISE DE REQUISITOS DO SOFTWARE 
 

6.1 REQUISITOS FUNCIONAIS 
 

RF. 001: Tela de Login/Cadastro 
 
Descrição: Nela será onde o usuário irá colocar seus dados básicos para se ter uma 
conta, como o nome, e-mail e senha. Também terá uma opção em que o usuário 
poderá usar o seu login do google ou do facebook. 
 
Entrada: Nome, e-mail e senha.  
 
Processo: Após o usuário colocar os seus dados o sistema irá verificar se o e-mail e 
senha dele é valido e guardar os dados no banco de dados.   
 
Saída: Se os dados de cadastro estiverem todos certos aparecer escrito para o 
usuário “Cadastro concluído com sucesso” e o usuário será redirecionado para 
a tela principal da aplicação. Caso o e-mail dele não seja valido aparecera um 
aviso na tela dizendo “E-mail invalido”, ou se a senha for invalida, como não ter 
determinado número de caracteres, irá aparecer para o usuário criar uma senha 
mais ‘forte’.  
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 
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RF. 002: Tela Login 
 
Descrição: Será uma forma resumida da tela de Cadastro, terá a área do nome/ e-mail 
e a área da senha. 
 
Entrada:  Nome, e-mail e senha.  
 
Processo: O sistema receberá os dados que o usuário colocou, verificar no banco de 
dados o e-mail, nome e senha se são equivalentes aos que haviam sido salvos 
anteriormente e retornar o resultado para o usuário.    
 
Saída: Caso os dados que o usuário colocou forem diferentes com o que o banco 
de dados salvou, aparecerá um aviso falando que um dos dados está errado, por 
exemplo, se e-mail estiver errado aparecerá um aviso na tela dizendo “E-mail 
invalido”. Caso o usuário esqueça a senha terá uma opção de nós enviarmos um 
e-mail de redefinição de senha. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

RF. 003: Tela de Pomodoro 

 
Descrição: A tela inicial da aplicação, onde após o usuário fizer seu login ele irá ser 
redirecionado direto para ela, a sua função base é servir como um timer onde o usuário 
poderá configurar o tempo que ele gastará para realizar determinada tarefa.  
 
Entrada: O tempo que o usuário selecionou no timer.   
 
Processo:  O sistema irá analisar e armazenar, no banco de dados, o tempo que o 
usuário selecionou no timer para realizar suas tarefas, para que ele possa calcular o 
total de pontos que o usuário fez. Após concluir o seu “tempo” de estudo ele receberá 
pontos, caso ele não cumpra o tempo total, ele receberá só 80% dos pontos 
equivalentes ao tempo que ele cumpriu.   
 
Saída: Após o sistema ter salvado e calculado os dados do timer, ele irá retornar 
o resultado dessa análise para o usuário tanto em forma de pontos, que estão 
associadas à parte gamificada, quanto em estatísticas na Tela de estatísticas da 
aplicação 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 
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RF. 004: Tela do Game 

 

Descrição: O aplicativo tem como objetivo ajudar os usuários a manter o foco, 

desativando as distrações externas e utilizando um sistema visual de feedback para 

incentivar o cumprimento do tempo de foco estabelecido. O usuário define a 

quantidade de tempo que deseja se manter concentrado na tela de game. Ao iniciar o 

timer, todas as notificações de outros aplicativos são bloqueadas, criando um 

ambiente livre de distrações. Durante o período de foco, um objeto, como uma lua ou 

outro plano visual, começa a se mover ou a realizar uma ação simbólica (por exemplo, 

uma volta completa ao redor de um círculo) conforme o tempo passa. Quando o tempo 

de foco chega ao fim, o objeto atinge seu objetivo, indicando o término do tempo de 

concentração. 

Entrada: 

1. Tempo desejado de foco: O usuário define o tempo que deseja se 
concentrar na tarefa (por exemplo, 20 minutos). 

2. Início: O usuário pressiona o botão "Iniciar" para começar o timer e bloquear 
notificações de outros aplicativos no celular. 

3. Seleção do objeto visual: O usuário pode escolher entre diferentes 
símbolos ou planos visuais, como uma lua ou outro objeto, para 
acompanhar o progresso do tempo. 

Processo: 

1. O usuário define o tempo de foco na tela de game. 
2. Ao pressionar "Iniciar", o aplicativo começa a contagem do tempo. 
3. As notificações de outros aplicativos são automaticamente bloqueadas, 

impedindo distrações durante o período de foco. 
4. Durante o tempo de concentração, o símbolo escolhido (exemplo: uma lua) 

começa a girar ou se mover ao redor de um círculo, representando o progresso 
do tempo. 

5. A medida que o tempo passa, o símbolo se aproxima de seu objetivo final (por 
exemplo, a lua dá a volta completa ao redor do círculo). 

6. O progresso é visível para o usuário, ajudando a manter a motivação e o foco. 

Saida: 

• Quando o tempo de foco chega ao fim, o símbolo (lua ou outro objeto visual) 
atinge seu objetivo final (como completar uma volta ao redor do círculo). 

• O aplicativo então notifica o usuário de que o tempo de foco terminou. 

• As notificações de outros aplicativos são novamente liberadas, permitindo que 
o usuário retome a interação com o celular. 
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Essa estrutura ajuda a promover a concentração, criando uma experiência visual e 
funcional que mantém os usuários motivados e sem distrações durante o período de 
foco estabelecido. 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

RF. 005: Tela de Estatísticas 

 
Descrição: A tela em que terá todos os dados tanto de progresso quanto de retrocesso 
do usuário ao decorrer do uso do aplicativo. 
 
Entrada: Os dados adquiridos pelo timer.    
 
Processo: O sistema irá pegar os dados salvos pelo usuário no banco de dados para 
fazer os gráficos do progresso do usuário.  
 
Saída: Após isso o sistema irá apresentar, como resposta para o usuário, os 
gráficos/estatísticas de progresso   
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

RF. 006: Tela do Calendário 

 
Descrição: A tela em que o usuário poderá marcar o que ele irá fazer em cada dia da 
semana em algum mês. 
 
Entrada: Dados que o usuário for salvar no calendário   
 
Processo:  O sistema irá salvar, no banco de dados, todos as informações em que o 
usuário quiser salvar no calendário, como compromissos ou o que ele vai fazer em 
determinada semana.  
 
Saída: No calendário irá aparecer as informações que o usuário colocou nos dias 
determinados por ele. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

RF. 007: Tela de Checklist 

 
Descrição: A tela em que o usuário poderá listar as coisas que ele pretende fazer da 
sua rotina. 
 
Entrada: Dados que o usuário for salvar  
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Processo:  O sistema irá salvar as informações que o usuário colocou na checklist no 
banco de dados.   
 
Saída: Após ter salvo os dados, o sistema irá retornar para o usuário esses dados 
em uma espécie de lista para que o usuário possa marcar o que ele já fez ou não 
até aquele momento 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

RF. 008: Tela de Suporte 

 

Descrição: A tela em que o usuário poderá se comunicar com os Administradores do 
Aplicativo. 
 
Entrada: Informações que o usuário poderá compartilhar com os Admins, caso tenha 
algo de errado com o aplicativo 
  
Processo:  O sistema irá criar uma área onde o usuário poderá escrever as 
informações que ele deseja enviar para os Admins.   
 
Saída: Após o sistema “criar” essa área, ele irá mandar as informações que o 
usuário escreveu e mandar diretamente para os Admins. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 

 

 

6.2 REQUISITOS NÃO FUNCIONAIS 
 

 
NF001 - Usabilidade 

A usabilidade do aplicativo será simples e bem intuitiva, para que o usuário 
se localize de forma fácil. Nele terá ícones pré-selecionados onde o usuário 
possivelmente entenderá o que cada um faz apenas vendo os uma única vez. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 
 

NF002 – Confiabilidade e Segurança 
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  A confiabilidade e segurança do nosso aplicativo será feita com criptografia 
tendo como base o Firebase do Google para salvar os dados do usuário como a 
senha. Por exemplo, se o usuário quiser mudar a senha do login, ele recebera um 
e-mail pedindo uma confirmação onde se for o próprio usuário que está tentado 
mudar a senha. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 
 
NF003- Desempenho 
 

Terá uma renderização rápida podendo carregar de forma ágil os ícones, as 
telas do aplicativo e outros recursos. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável  

 

 
NF004 - Portabilidade 

A portabilidade do aplicativo será feita para celulares, principalmente para 
Android. 
 

Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 

 
 
NF005 - Hardware e Software 

Ter um sistema operacional a partir do Android 1.5 (Cupcake). 
 
Prioridade:  

[ x ] Essencial    [  ] Importante   [   ] Desejável 
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7. MODELAGEM DO SISTEMA 
 

7.1 BANCO DE DADOS 
 

7.2 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO (DER): 
 

Figura 5 -  DER 
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8. BANCO DE DADOS: CÓDIGO: 
 

 

                                         Figura 6 – Banco de dados 
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Figura 7 – Banco de dados 

 
 

 

9. APLICAÇÃO 
                   Figura 8 - Diagrama de caso de uso 
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9.1 PROTÓTIPAÇÃO 
 

9.1.1 Análise de teste do protótipo 

 

                                         Figura 9 - Relatório Do Teste Usabilidade 
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                         Figura  10 - Relatório do teste de usabilidade  
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                            Figura  11 - Relatório do teste de usabilidade 
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                            Figura  12 - Relatório do teste de usabilidade 
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10.8 DESCRIÇÃO DA APLICAÇÃO (DETALHAMENTO DAS TELAS) 
 

10.8.1 Tela de Login e Cadastro: 

 

                                            Figura  13 – Tela Cadastro 

                                   
 

 

 

                                 

 

 

 

 

 

 

                                                 Figura  14 – Tela Cadastro 
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A tela de login permite que o usuário acesse o sistema de maneira simples e intuitiva. 

Nela, há campos específicos para inserir o e-mail e a senha cadastrados. Caso o 

usuário não possua uma conta, há a opção de clicar em um botão "Cadastrar" que 

redireciona para a tela de cadastro. Nesta, o usuário pode preencher seus dados, 

como nome, e-mail e senha, para criar uma conta.  
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10.8.2 Tela de Agenda: 

                                        Figura  15 – Tela Agenda       

  

 

A tela da agenda oferece funcionalidades para gerenciamento e acompanhamento de 

atividades e desempenho. Ela apresenta: 

1. Gráfico de Desempenho: 

a. Um gráfico que exibe o desempenho do usuário nos últimos sete dias, 

fornecendo uma visão clara e visual dos dados. 

2. Resumo em Destaque: 

a. Quadrados com informações resumidas que mostram: 
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i. O tempo total gasto no aplicativo. 

ii. O tempo dedicado no dia atual. 

iii. O tempo registrado no dia anterior. 

3. Gestão de Compromissos: 

a. Ferramenta para agendar compromissos, permitindo que o usuário 

insira: 

i. Nome do compromisso. 

ii. Horário. 

iii. Local (opcional). 

iv. Descrição detalhada, se necessário. 

4. Edição e Controle: 

a. Funcionalidade de checklist para acompanhar os compromissos 

realizados. 

b. Opções para editar ou ajustar os compromissos previamente criados, 

como alterar nomes, adicionar ou remover itens, e atualizar o status de 

conclusão. 

Essa tela é projetada para garantir que o usuário tenha controle total sobre sua agenda 

e acompanhe seu desempenho diário de maneira eficiente e prática. 
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10.8.3 Tela do timer: 

                                       
 

      Figura  16 – Tela do Tempo  

                                   
 

    

A tela do timer permite que o usuário configure e gerencie períodos de tempo para 

suas atividades. As principais funcionalidades incluem: 

1. Configuração de Tempo: 

a. O usuário pode inserir o tempo desejado para o cronômetro. 

2. Início do Timer: 
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a. Ao pressionar o botão de início, as notificações são bloqueadas, 

garantindo foco total na atividade. 

 

b. Uma animação visual, representando a água girando ao redor da 

Terra, é iniciada, indicando que o timer está em funcionamento. 

3. Conclusão do Timer: 

a. Quando o tempo configurado termina, a animação da água para de girar. 

b. O tempo registrado é automaticamente enviado para o banco de 

dados, onde é armazenado e vinculado ao histórico de uso. 

Essa tela foi projetada para oferecer uma experiência visual e funcional envolvente, 

ajudando o usuário a manter o foco enquanto acompanha seu progresso de forma 

intuitiva. 
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10.8.4 Tela do game: 

 

                                       Figura  17 – Tela do Tempo 

                                                             
     

A tela do jogo é uma experiência interativa que combina elementos lúdicos e de 

progresso com o uso do aplicativo. Suas principais características incluem: 

1. Seleção de Planetas: 

a. O usuário pode escolher entre diversos planetas, que são 

desbloqueados progressivamente com base no tempo total acumulado 

no aplicativo. 

b. A evolução dos planetas funciona como um incentivo para manter a 

consistência no uso do app. 
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2. Dinâmica de Foco e Rotação: 

a. Após selecionar um planeta, ele começa a girar, simulando a rotação 

de um sistema solar. 

b. O tempo de rotação é configurado pelo usuário no timer, ajustado ao 

período definido de foco. 

3. Progresso Visual e Motivacional: 

a. O movimento contínuo dos planetas reflete o tempo de foco ativo, 

criando uma representação visual do progresso. 

b. A mecânica gamificada serve como estímulo para os usuários 

alcançarem novos marcos e desbloquearem novos planetas, 

fortalecendo o engajamento. 

Essa tela foi desenvolvida para transformar o tempo de uso em uma experiência 

motivadora e divertida, conectando os objetivos pessoais do usuário a uma jornada 

cósmica de evolução. 
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10.8.5 Tela do Usuário: 

                                 Figura  18 – Tela usuário  
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                                      Figura  19 – Tela usuário/Email 
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                                       Figura  20 – Tela usuário/Senha     
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                                       Figura  21 – Tela usuário/Nome 
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                                 Figura  22 – Tela usuário/Feedback 

                                     
 

 

A tela do usuário é projetada para fornecer uma visão centralizada das informações 

pessoais e opções de personalização. Suas principais funcionalidades incluem: 

1. Perfil Pessoal: 

a. Exibição de dados do usuário, como: 

i. Foto de perfil. 

ii. Nome. 

iii. E-mail. 

2. Edição de Informações: 
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a. Opção para editar os seguintes itens: 

i. Foto de perfil: o usuário pode alterar ou atualizar a imagem. 

ii. Nome: possibilita ajustes no nome cadastrado. 

iii. E-mail: para atualizações ou correções. 

iv. Senha: opção para redefinir a senha com segurança. 

3. Feedback de Evolução: 

a. Uma seção dedicada para mostrar o progresso e evolução do usuário 

dentro do aplicativo, como: 

i. Resumo de metas alcançadas. 

ii. Estatísticas de desempenho recente. 

Essa tela foi criada para oferecer um espaço personalizado, onde o usuário pode 

gerenciar suas informações, acompanhar sua evolução e manter suas configurações 

sempre atualizadas. 
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11. TESTES (QUALIDADE E TESTE DE SOFTWARE) E CÓDIGOS 
DA APLICAÇÃO 

 

11.1 SERVER.JS 

 
                               Figura  23 – Código Server.js 
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                                      Figura  24 – Código Server.js 

 
 

                                     Figura  25 – Código Server.js 
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                                     Figura  26 – Código Server.js 

 
 
        Figura  27 – Código Server.js
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Figura  28– Código Server.js 

 
Figura  29 – Código Server.js 
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                                    Figura  30  – Código Server.js 
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                                  Figura 31 – Código Server.js 
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                                   Figura  32 – Código Server.js 
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11.2 FRONTEND/CHECKLIST: 
 

 

Figura  33 – FrontEnd Checklist 

 
 

Figura  34 – FrontEnd Checklist 
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Figura  35 – FrontEnd Checklist 
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Figura  36 – FrontEnd Checklist 
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Figura  37 – FrontEnd Checklist 
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    Figura  38 – FrontEnd Checklist 
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Figura  39  – FrontEnd Checklist 
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11.3 FRONTEND/GAME 
 

Figura  40 – Game 
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   Figura  41 – Game 
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 Figura  42 – Game 
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Figura  43 – Game 
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11.4 FONTEND/LOGIN 
 

 

                   
 

 

                                               Figura  44 – Fontend/log 
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            Figura  45 – Fontend/login 
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                     Figura  46  – Fontend/login 
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11.5 FRONTEND/LOGO: 
Figura  47 – Frontend/logo 

 

 
 
 

Figura  48 – Frontend/logo 
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11.6 FONTEND/NAVBAR: 
 
 
             Figura 49 - Fontend/navbar 
 

 

    
 
 
 
 
 
 
 
 

 



81 
 

   

 

Figura 50 - Fontend/navbar 

 

                                      ` 
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11.7 FONTEND/PAGES/ACCOUNT: 
         Figura 51 - pages/account 
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  Figura 52 - pages/account 
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Figura 53 - pages/account 
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 Figura 54 - pages/account 
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 Figura 55 - pages/account 
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            Figura 56 - pages/account 
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Figura 57 - pages/account 
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11.8 FONTEND/PAGES/CADASTRO: 
 

 

                  Figura 58  – Cadastro  
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              Figura 59 – Cadastro 
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            Figura 60 – Cadastro 
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     Figura 61 – Cadastro 
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    Figura 62 – Cadastro 
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11.9 FRONTEND/PAGES/CALENDARIO:` 
Figura 63  – Calendário 
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Figura 64 – Calendário 
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Figura 65 – Calendário 
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Figura 66 – Calendário 
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                   Figura 67 – Calendário 
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Figura 68 – Calendário 
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Figura 69 – Calendário 

                       
 

 

 

Figura 70 – Calendário 
 
 

 

                                    
 
 



101 
 

   

 

11.10 FRONTEND/PAGES/DAY: 
 

      Figura 71 – Pages/Day 
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                                 Figura 72 – Pages/Day 
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               Figura 73 – Pages/Day 
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Figura 74 – Pages/Day 
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Figura 75 – Pages/Day 
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          Figura 76 – Pages/Day 
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11.11 FRONTEND/PAGES/GRAFICO: 
 

Figura 77 – Grafico  
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Figura 78 – Grafico 
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                   Figura 79 – Grafico 

     
 

 
Figura 80 – Gráfico 
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      Figura 81 – Grafico  
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11.12 FRONTEND/PAGES/TIMER: 
 
 
 
 
 
     Figura 82 – Timer 
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Figura 83 – Timer 
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     Figura 84 – Timer 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



114 
 

   

 

Figura 85 – Timer 
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Figura 86 – Timer 
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Figura 87 – Timer 
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Figura 88 – Timer 
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11.13 SPLASHSCREEN: 
 

Figura 89 – Splashscreen 
 

                      
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



119 
 

   

 

       Figura 90 – Splashscreen 
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11.14 FRISTPAGE: 
Figura 91 – Fristpage 
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12. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 
 

 

Os dados coletados foram obtidos por meio de questionários distribuídos entre 

jovens de 15 a 22 anos, abrangendo questões sobre hábitos organizacionais e o 

impacto das distrações digitais na produtividade e saúde mental. No total, 30 

respostas  foram analisadas, revelando padrões importantes:   

 

Falta de Organização:A maioria dos participantes relatou dificuldades em 

gerenciar o tempo devido ao uso excessivo de dispositivos móveis, o que interfere 

diretamente em suas rotinas acadêmicas e profissionais.   

Saúde Mental e Produtividade: Grande parte dos respondentes indicou sentir-se 

sobrecarregada, desmotivada e ansiosa, fatores que reforçam a importância de uma 

ferramenta que promova organização e foco.   

 

Preferências por Ferramentas Digitais: Os dados mostram um interesse 

significativo em aplicativos que ajudem na criação de rotinas e que ofereçam 

funcionalidades gamificadas para manter o engajamento.   

 

Gráficos e tabelas foram utilizados para ilustrar os resultados, destacando a relação 

direta entre organização pessoal e o bem-estar emocional dos participantes. Além 

disso, os dados forneceram subsídios para o desenvolvimento das funcionalidades do 

aplicativo EasyPlan, como lembretes personalizados, gameficação e estatísticas de 

progresso.   
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13. CONSIDERAÇÕES FINAIS / CONCLUSÃO 
 

13.1 CONCLUSÃO 
 

Este trabalho conclui que o aplicativo EasyPlan tem o potencial de ajudar 

jovens a lidar melhor com a desorganização e as distrações digitais em suas vidas 

diárias. A pesquisa revelou que muitos enfrentam dificuldades em equilibrar suas 

responsabilidades, o que afeta tanto a produtividade quanto a saúde mental. 

O EasyPlan oferece soluções práticas, como lembretes, planejamento de 

tarefas e recursos gameficados, que ajudam a melhorar a gestão do tempo e promover 

uma rotina mais saudável e equilibrada. Além disso, a ferramenta proporciona uma 

experiência mais personalizada, permitindo que os usuários adaptem o app às suas 

necessidades específicas. 

Com base nos resultados obtidos, é evidente que o EasyPlan pode ser uma 

grande aliada para aqueles que desejam alcançar mais organização, foco e bem-estar 

emocional. A proposta vai além de apenas gerenciar tarefas, ajudando os usuários a 

desenvolver hábitos mais saudáveis e a manter uma vida mais produtiva. 

Esse projeto também abre espaço para melhorias contínuas, sugerindo que 

novas versões do aplicativo possam oferecer ainda mais recursos, mantendo-se 

relevante e útil para diferentes públicos ao longo do tempo. Assim, o EasyPlan se 

consolida como uma ferramenta não apenas prática, mas também cheia de potencial 

para transformar a rotina de seus usuários. 
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