Etec

Abdias do
Nascimento Centro
S3o Paulo Paula Souza

g SAO PAULO

GOVERNO DO ESTADO

ETEC ABDIAS DO NASCIMENTO
CURSO TECNICO EM DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

BRUNO FIGUEREDO SALES SANTOS
GABRIEL DA ROSA SOUZA
GABRIEL MORAES BEZERRA
GUILHERME ASSUNCAO RESENDE
MESK KESLEY PIRES FONSECA
MURILO GONZALEZ BEZ CHLEBA
RONALDO JUSTINO DOS SANTOS JUNIOR

EasyPlan

SAOPAULO-SP
DEZEMBRO / 2024



BRUNO FIGUEREDO SALES SANTOS
GABRIEL DA ROSA SOUZA
GABRIEL MORAES BEZERRA
GUILHERME ASSUNCAO RESENDE
MESK KESLEY PIRES FONSECA
MURILO GONZALEZ BEZ CHLEBA
RONALDO JUSTINO DOS SANTOS JUNIOR

EasyPlan

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a Etec
Abdias do Nascimento, do Centro Estadual de Educagéo
Tecnoldgica Paula Souza, como requisito parcial para a
obtencao da habilitagéo profissional de Técnico de Nivel
Médio em Desenvolvimento de Sistemas sob a
orientacdo do(s) Professor(es) Stephany Martins
Conceigdo e José Fernando Lino Santiago.

SAOPAULO-SP
DEZEMBRO / 2024



BRUNO FIGUEREDO SALES SANTOS
GABRIEL DA ROSA SOUZA
GABRIEL MORAES BEZERRA
GUILHERME ASSUNGAO RESENDE
MESK KESLEY PIRES FONSECA
MURILO GONZALEZ BEZ CHLEBA
RONALDO JUSTINO DOS SANTOS JUNIOR

EASYPLAN

Aprovadaem: ()5 1 {2 1 2024

Conceito: B

Banca de Validagao:

aZ— S Co
Professor.. Sf:ephqny Marts. .CEM.Q.Q.L:C/. az

Etec Abdias do Nascimento /
Orientado 7 -
///)j«ﬂ/‘wmfé‘/“-'%’q/ad:’ﬁ—\é\_/

Professor .......................... R B Pep e
Etec Abdia

Professor . W %9//.’:&& ........

Etec Abdw
SAQO PAULO - SP

2024




AGRADECIMENTOS

Agradecemos, primeiramente, a
professora Stephany Martins, cuja
orientacio e  dedicacdo  foram
fundamentais para o desenvolvimento
e realizacdo do projeto EasyPlan. Sua
paciéncia, comprometimento e
incentivo nos motivaram a enfrentar os
desafios com determinacéo e a buscar
a exceléncia em todas as etapas do
trabalho.

A nossa equipe, manifestamos
nossa gratiddo pelo empenho, pela
colaboracédo e pelo espirito de unido
gue tornaram possivel a concretizacao
deste projeto. A troca de ideias, o
esforgo coletivo e a determinagao de
todos foram indispensaveis para o
sucesso do EasyPlan.

Por fim, agradecemos a todas as
pessoas que, de alguma forma,
contribuiram direta ou indiretamente
para o desenvolvimento deste projeto,
seja pelo suporte técnico, pelas criticas
construtivas ou pelo encorajamento ao
longo do processo. Este trabalho é
resultado de um esforco conjunto, e
somos gratos por cada contribuicdo
gue tornou essa realizacao possivel.

Agradecemos, primeiramente, a
professora Estefani, cuja orientagéo e
dedicacdo foram fundamentais para o
desenvolvimento e realizacdo do
projeto EasyPlan. Sua paciéncia,
comprometimento e incentivo nos
motivaram a enfrentar os desafios com
determinacdo e a buscar a exceléncia
em todas as etapas do trabalho.

A nossa equipe, manifestamos
nossa gratiddo pelo empenho, pela
colaboracédo e pelo espirito de unido
gue tornaram possivel a concretiza¢ao
deste projeto. A troca de ideias, o
esfor¢o coletivo e a determinagéo de
todos foram indispensaveis para o
sucesso do EasyPlan.



RESUMO

O Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) intitulado "EasyPlan” prop0e a criagéo de
um aplicativo destinado a melhorar a organizacéo pessoal e profissional dos usuarios,
com foco na dificuldade de equilibrar afazeres diarios e lazer, especialmente devido
ao uso excessivo de celulares e suas constantes distracdes. A pesquisa revelou que
muitos, especialmente entre 15 e 22 anos, enfrentam problemas de produtividade e
saude mental, como estresse, ansiedade e desmotivacdo, devido a falta de
organizagdo. O aplicativo visa solucionar esses desafios ao ajudar os usuarios a
gerenciar suas tarefas de maneira mais eficaz, promovendo uma rotina equilibrada. O
projeto busca melhorar a gestdo do tempo, aumentar a produtividade e promover
habitos saudaveis, incorporando funcionalidades como lembretes, planejamento de
metas e acompanhamento de progresso. Além disso, o EasyPlan ofereceréa dicas para
0 uso consciente da tecnologia, com a intencdo de reduzir as distracfes digitais e
melhorar o bem-estar emocional dos usuarios. A metodologia de desenvolvimento
envolveu a coleta de dados por meio de questionarios, com foco na faixa etaria
mencionada, a fim de identificar as necessidades e comportamentos mais comuns
entre 0s usuarios. A justificativa do projeto se fundamenta na importancia da
organizacdo para o sucesso pessoal e salde mental, buscando criar uma ferramenta
capaz de promover uma vida mais equilibrada, produtiva e saudavel, ao mesmo tempo
em que fomenta o interesse por atividades organizacionais.

Palavras-Chave: Organizacéo, Produtividade, Gestdo 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.  INTRODUCAO

Nosso Trabalho de Concluséao e Curso (TCC), cujo foi nomeado de EasyPlan,
consiste na criagdo de um aplicativo onde o intuito dele € melhorar a organiza-¢ao
pessoal e profissional das pessoas. Como resultado da nossa pesquisa, se observou
gue uma grande parte das pessoas tem uma certa dificuldade em estabelecer um
equilibrio tanto nos seus afazeres gerais da vida, quanto no seu tempo livre. Por conta
que ha varios estimulos, causados pelo uso excessivo do celular, que acabam tirando

a atencao necessaria que aquela pessoa precisava ter para fazer determinada tarefa.

1.1. PROBLEMATIZACAO

A falta de organizagao tem se mostrado um problema crescente, especialmente
entre os jovens, e pode afetar negativamente tanto a produtividade quanto a saude
mental. O uso excessivo do celular e as distracdes involuntarias, como imprevistos ou
desinteresse, sdo algumas das causas desse comportamento. Muitas vezes, o
desinteresse surge pela auséncia de um estimulo 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 solucdes, é importante compreender como a falta de organizacao
pode impactar a saude mental. A psicéloga Katia Cristina Brito (2023) destaca: “Uma
vida bem estruturada promove salde mental, da mesma forma que uma vida
desorganizada pode causar instabilidade mental”l!l. Esse desequilibrio tem se refletido
em diversas consequéncias negativas, especialmente entre os jovens, de forma

tragica em algumas situacoes.

De acordo com a pesquisa da psicanalista Nicole Bonatti (2021), a falta de
organizacdo no ambiente de trabalho pode gerar uma série de problemas. A auséncia
de organizacao leva a repeticdo de tarefas, o que compromete a produtividade. A falta
de planejamento dificulta a gestdo do tempo e a execucdo das tarefas dentro dos
prazos estabelecidos. Sem uma organizacéao clara, torna-se dificil atingir objetivos, o
que pode gerar frustragdo e desmotivagdo. A desorganizacdo também pode resultar

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

motivacao e ao ciclo vicioso da desorganizacao [

Portanto, entender como a desorganizacdo impacta diretamente a motivagéo, o
foco e a saude mental € fundamental para implementar solugbes eficazes que

promovam uma rotina mais equilibrada e produtiva.

1.2. HIPOTESE

A falta de organizagdo e de uma rotina estruturada entre os jovens contribui
significativamente para a satude mental, levando a um ciclo vicioso de desmotivagao
e falta de foco. Esse cenario se agrava pelo uso excessivo de dispositivos moveis,
gue provoca distracdes e reduz a capacidade de concentracdo, resultando em um
aumento do estresse, da ansiedade e da insatisfacdo pessoal. Assim, a
implementagdo de praticas de organizagdo pessoal, aliadas a técnicas de
gerenciamento do tempo e uso consciente da tecnologia, pode melhorar a saude
mental e a produtividade, criando um ambiente propicio para o desenvolvimento de

habilidades e o alcance de metas.

No futuro, esta aplicacdo, ao promover praticas de organizacdo pessoal e
técnicas de gerenciamento do tempo, pode alcancar um impacto significativo na
melhoria da salde mental dos jovens, ajudando a reduzir niveis de estresse e
ansiedade. Ao incentivar o uso consciente da tecnologia, pode criar habitos mais
saudaveis e produtivos, estimulando maior foco, motivagéo e satisfagdo pessoal. Com
0 tempo, isso podera resultar em um ambiente mais equilibrado, onde os jovens
podem desenvolver suas habilidades, alcancar metas e construir uma base soélida

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

1.3.1. Geral

Desenvolver o aplicativo EasyPlan, que tem como propésito transformar a
organizacao pessoal e profissional dos usuarios. O aplicativo visa ajudar aqueles que
enfrentam dificuldades em equilibrar suas responsabilidades diarias e seu tempo livre,
proporcionando uma abordagem intuitiva e envolvente. Reconhecendo que uma vida
organizada vai além do trabalho e dos estudos, o EasyPlan permitird que os usuéarios
estabelecam rotinas estruturadas e gerenciem sua vida de forma eficaz, mesmo em

meio aos desafios impostos por distracdes digitais.

1.3.2. Especifico

e Facilitar a organizacdo de tarefas académicas, profissionais e pessoais,
oferecendo uma interface amigavel e acessivel.

e Proporcionar recursos de planejamento que ajudem os usuarios a definir metas
claras e acompanhar seu progresso de forma visual.

e Aumentar a produtividade dos usuarios por meio de lembretes personalizaveis
e técnicas de gerenciamento de tempo.

¢ Incentivar a adocdo de habitos saudaveis, por meio de desafios interativos e
recompensas que promovam a organizagao.

e Estimular o interesse pelo aprendizado e pela auto-organizacdo, oferecendo
dicas e conteudos educacionais dentro do aplicativo.

e Criar uma comunidade virtual onde o0s usuarios possam compartilhar
experiéncias, dicas de organizacdo e motivacado matua.

¢ Implementar ferramentas analiticas que permitam aos usuarios monitorar seu
desempenho e identificar areas de melhoria na gestao do tempo.

e Reduzir os impactos das distracdes digitais, oferecendo estratégias para
minimizar a interferéncia do uso excessivo de celulares na realizacdo de

tarefas.
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1.4. JUSTIFICATIVA

A proposta deste projeto surge da constatacdo de que a falta de organizacéo é um
problema crescente, especialmente entre 0s jovens, e impacta tanto a produtividade
quanto a saude mental. Como mencionado na problematica, distracdes como 0 uso
excessivo do celular, imprevistos e desinteresse sao consequéncias diretas da falta
de uma rotina estruturada, o que leva a 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 gestdo do tempo e

organizagao.

Ao oferecer ferramentas e orientacdes para uma gestao mais eficiente das tarefas
diarias e a criacdo de uma rotina organizada, buscamos ndo apenas melhorar a
produtividade e o foco, mas também promover o bem-estar emocional. Acreditamos
que a reducado do estresse e da ansiedade, causados pela falta de organizacao,
contribui para uma vida mais equilibrada e satisfatéria. Assim, este projeto tem como
objetivo ajudar os individuos a desenvolverem uma estrutura que promova tanto o
sucesso profissional quanto a satde mental, minimizando os impactos negativos da

desorganizagéo.
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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 reproducéo por terceiros.
Inicialmente, foram conduzidas pesquisas na internet para a coleta de dados
relevantes. Esses dados foram organizados e analisados, o que resultou na
elaboracéo de um questionario que foi feito no google forms. Posteriormente, os dados

adquiridos através deste questionario foram novamente analisados.

2.1.1 CAMINHOS PERCORRIDOS PARA ALCANCAR OS OBJETIVOS
PROPOSTOSE

Através das pesquisas preliminares, identificamos um problema significativo
relacionado ao foco e ao desinteresse dos jovens, um fenbmeno que se intensificou
apos a pandemia. Essa constatacdo evidenciou a necessidade de desenvolver um

aplicativo que auxilie os jovens a superarem esses desafios.

2.1.2 ESPECIFICACOES TECNICAS, MATERIAIS E EQUIPAMENTOS
EMPREGADOS

Para a realizacdo da pesquisa, utilizamos computadores e smartphones com
acesso a internet. Adicionalmente, foram consultados diversos artigos jornalisticos

para fundamentar o estudo.

2.1.3 SELECAO DA AMOSTRA E PERCENTUAL EM RELACAO A POPULACAO
ESTUDADA

A amostra foi selecionada em uma instituicdo de ensino cuja faixa etéria
predominante era de 15 a 18 anos. Consequentemente, a maior parte da nossa
populacdo estudada estd nessa faixa etaria. Um segmento menor da populagéo
estudada compreende individuos 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 incluiram questiondrios, enviados para 0s grupos
escolares, e consultas a sites de psicologia e noticias. Esses instrumentos permitiram

uma coleta de dados abrangente e diversificada.

2.1.5 TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Apébs a coleta dos dados, realizamos reunides para avaliar a pertinéncia de
cada um deles em relacdo aos nossos objetivos. A analise criteriosa dos dados nos
permitiu delinear de forma mais precisa as funcionalidades do aplicativo que

pretendemos desenvolver.

2.1.6 PERIODO DA PESQUISA

O periodo da pesquisa foi de 30 de marco a 22 de novembro de 2024. Durante
esse tempo, os dados foram coletados e analisados, permitindo uma compreensao
profunda sobre os desafios enfrentados pelos jovens em relacdo a organizacao
pessoal e ao uso excessivo de tecnologia. Esse periodo permitiu o levantamento de
informacdes relevantes que orientaram o desenvolvimento das funcionalidades do

aplicativo EasyPlan.

2.1.7 PLATAFORNA ULTILIZADA

A plataforma utilizada para a coleta de dados foi 0 Google Forms. Por meio
dessa ferramenta, foi possivel criar um questionario online de facil acesso para os
participantes, garantindo uma coleta de respostas eficiente e organizada. O Google
Forms permitiu a aplicacédo do questionério em diferentes grupos e facilitou o processo

de analise 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 questionario enviado. As respostas foram
analisadas de forma criteriosa para identificar padrbes e insights que pudessem
contribuir para a criagéo do aplicativo. A amostra, composta principalmente por jovens
de 15 a 18 anos, forneceu informacgdes valiosas sobre os habitos e dificuldades em
relacdo a organizacdo e ao gerenciamento do tempo. As perguntas do questionario
abordaram diversos aspectos relacionados a organizacdo pessoal, ao uso de
tecnologia e ao impacto desses fatores na saude mental e produtividade dos
participantes. Entre os temas abordados, destacaram-se: dificuldades em manter o
foco, gestdo de tempo, uso de dispositivos moveis e como a desorganizacao impacta
a vida cotidiana. Também foram investigadas as estratégias que 0s participantes
utilizam para tentar se organizar, bem como suas preferéncias por ferramentas digitais

que poderiam auxilid-los nesse processo.
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3. DESENVOLVIMENTO

3.1 REVISAO LITERARIA

A falta de organizacao pode afetar profundamente a saude mental. A disciplina
e uma gestao clara do tempo sdo essenciais para a realizacéo eficaz das atividades
diarias. Quando o tempo néo é gerido adequadamente, pode resultar em ansiedade e
estresse, como discutido por varios estudiosos. De acordo com The Time Paradox:
The New Psychology de Philip Zimbardo e John Boyd (2008) ¥, a gestdo do tempo e
a percepcao do tempo afetam diretamente o bem-estar psicolégico e a salde mental.

A falta de organizacdo pessoal é um desafio comum que afeta a gestao do
tempo, a disciplina e a rotina dos individuos. A literatura aponta que, embora as
pessoas tenham motivacdo inicial, a auséncia de organizacdo leva a frustracédo,
indisciplina e desisténcia de tarefas (Macan, 1994) . A gestdo de tempo é crucial
para a produtividade e o sucesso, tanto pessoal quanto profissional, mas barreiras
como procrastinacao e falta de motivacao dificultam sua implementacéo (Claessens
et al., 2007; Steel, 2007) bli¢l,

O foco, essencial para a execucdo eficaz das tarefas, € prejudicado por fatores
como multitarefa e estresse (Posner & Petersen, 1990) [l A persisténcia €
fundamental para a superacao de obstaculos e o alcance de metas de longo prazo
(Duckworth et al., 2007) 18], Manter a motivagcdo e o foco ao longo do tempo é um
desafio constante. Uma solucdo pratica que forneca incentivo constante pode ser
determinante para o0 sucesso e para o desenvolvimento de habitos saudaveis (Ryan
& Deci, 2000) 1,

A analise das respostas de usuarios em pesquisas revelou que muitos enfrentam
dificuldades em manter a consisténcia em suas rotinas devido a falta de organizacao
e motivacao continua. Com base nessas necessidades, o EasyPlan foi desenvolvido
para integrar os pilares da gestao de tempo, foco e persisténcia, oferecendo uma
plataforma que auxilia os usuarios a manterem-se disciplinados e motivados ao longo
do tempo. A ferramenta visa fornecer as estratégias necessarias para superar 0S
desafios de organizacdo e manter o progresso continuo, por meio de lembretes, metas

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

3.2.1 Mapa de empatia

Um mapa de empatia € uma ferramenta visual usada para entender de maneira
mais profunda as necessidades, desejos, dores e expectativas de um publico-alvo.
Ele ajuda a compreender o comportamento e as motivagdes dos usuarios ou clientes,
facilitando o desenvolvimento de solu¢des mais alinhadas com as necessidades reais

das pessoas.

O mapa de empatia € uma ferramenta que ajuda a entender as emocdes,
necessidades e comportamentos do publico-alvo. No caso do EasyPlan, ele foi crucial
para identificar os principais desafios dos usuarios, como distra¢cdes digitais e falta de
organizacdo. Com base nisso, 0 mapa de empatia ajudou a definir funcionalidades do
aplicativo, como planejamento de tarefas, lembretes e estratégias para reduzir
distracdes, garantindo que o app atendesse as reais necessidades dos usuarios e

promovesse uma rotina mais equilibrada.

Figura 1 — Mapa de empatia
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MAPA DE EMPATIA

Jodo se preocupa com seu desempenho
acadiaica § CO 8 preparscao a0 O QUE PENSA E SENTE?
vestibular, pots desela entrar em uma
universidade de prestigio, Ele também
e Preocupa com a pressio de equilibrar
08 eatudos com suas Atividades.

Ele gosta de
podcasts,
youTube, Jodo
tem uma grande
for¢a de vontade
para ler livros .

0 QUE OUVE?
0 QUE VE?

Seus amigos costumam
Ele gosta sempre de seguir 0 mesmo ritimo ou
”‘:bf:':&:?" bem parecido!
tecnologia e
Iinovagao, mas
também ama falar
sobre esportes.,

O QUE FALA E FAZ?

Aprender a priorizar o
IMPOrLante NO MOMeNto, &
ter algo que o ajude a Lo
lembrar de suas prioridades.

3.2.2 Personas

Persona € uma representacao semi-ficcional do usuario ideal de um produto,
servico ou solucdo, baseada em dados reais de pesquisa, comportamento e
caracteristicas do publico-alvo. A criacdo de uma persona envolve reunir informacdes
demogréficas, comportamentais, motivacdes, desafios e objetivos, permitindo que a
equipe de desenvolvimento de um projeto compreenda melhor quem é o usuario, suas

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

A criacdo de personas foi essencial no desenvolvimento do EasyPlan, permitindo
identificar os principais desafios dos usuarios, como dificuldade de organizacéo e
distracbes digitais. Isso ajudou a moldar o design e os recursos do app, como
planejamento de tarefas, lembretes personalizados e estratégias contra distracdes.

Além disso, as personas influenciaram a inclusdo de recursos interativos, como
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desafios e recompensas, e contetdos educativos para melhorar a gestdo do tempo e

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

usuarios, promovendo sua saude mental e eficiéncia.

Figura 2 — Persona 1

Info ¢ Behavier

= Moro em 500 Pouls

s Uis frequents & dispotitivod eletronicos (celular, computodones, Tablet).

= Pretende foper vestibulares, coma o Enem

Mams

Hugo Santiogo Ramos

Age .
Hecessidades

17 years
Sua raning & muitd delsnganapada
Gasta muite nos dispositivos
elotranicod.
Prefere ficor sermn estudar no seu

tempo livre.

Possiveis Solugdes

Organizar Sud rotindg &m wma agenda.
Cronometrar seu tempo de estudo ¢
seu tempo de lazer

Acompanhar sua evolugdo oo

decorrer do tempo.

Figura 3 — Persona 2

Comportamentos

Vicio am telas

Pratica esportes

Gotta di jegor jogod eletranicod no
sou tempao livre.

Desapontamento por ndd estar
usando seu tempo de maneira certa

Informagées Demograficas

Mora no Parana com seus avés
Tem TDAH

* Pretende passar em marketing

Esta no ultimo ano do ensino médio

Naome

Ford os vestibulares pare o foculkdode
Leandro Oliveira

Ago
18

Dores

* Viciado em video gomes
* NGO POSSS MUITS tempo estudondo
* NGO percebe seus avengos

Comportamentos

* Ama andar de skate

* Desenha nas horos vagos

* s sente mal por ndo estor tendo
progresso em sous estudos

Solugdes

« Cronometrar seu tempo de estudo

* Organizar @ seporo seu tempo de
estudo ¢ lazer

* acompanhar suas evolugdo
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3.3 FERRAMENTAS DE DESENVOLVIMENTO

3.3.1 FERRAMENTAS DE INTEGRACAO E BASE DE DADOS

MySQL - O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados
relacional de codigo 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 € 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 producao.

React Router - React Router é uma biblioteca que fornece uma solucao para
navegacao em aplicacbes React. Ele permite a criacdo de rotas dinamicas,
onde a interface do usuario € atualizada conforme a URL muda, sem recarregar
a pagina. O React Router é usado para criar uma navegacao fluida em
aplicacdes de uma Unica pagina (SPA), permitindo que diferentes componentes
sejam renderizados com base na URL, sem necessidade de recarregar a

pagina.

Express - Express é um framework minimalista para Node.js que facilita a
criacdo de servidores e APIs. Ele fornece funcionalidades como roteamento,
middleware e manipulacao de requisicbes HTTP de forma simples e eficiente.
O Express é amplamente usado no desenvolvimento de backends, pois ajuda
a gerenciar rotas, processar requisicoes e responder a elas, aléem de permitir a

integracéo com outras bibliotecas e servigos.

3.3.2 FERRAMENTAS DE FRONT-END

React - React é uma biblioteca JavaScript desenvolvida pelo Facebook para a
criagdo de interfaces de usuério. Ele permite a criacdo de componentes
reutilizdveis que gerenciam seu proprio estado e reagem a mudancas de

dados. O React € usado para construir interfaces dinamicas em aplicacdes
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web, onde as partes da interface podem ser atualizadas de forma eficiente sem
recarregar a pagina inteira. Ele é especialmente util em SPAs (aplicacbes de

uma Unica pagina).

Git - Git € um sistema de controle de versao distribuido que permite rastrear as
alteracdes no coédigo-fonte de um projeto ao longo do tempo. Ele é amplamente
utilizado no desenvolvimento colaborativo. O Git é utilizado para gerenciar o
historico de codigo, possibilitando que desenvolvedores trabalhem de forma
eficiente e segura em projetos, podendo reverter alteracdes, criar versdes e

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

3.3.3 FERRAMENTAS DE SERVIDOR E GERENCIAMENTO DE PACOTES

Node.js - Node.js é um ambiente de execucdo JavaScript que permite rodar
codigo JavaScript no lado do servidor. Ele é baseado no motor V8 do Google
Chrome e usa um modelo de 1/0O assincrono e orientado a eventos. O Node.js
€ utilizado para criar aplicacdes server-side escalaveis e rapidas, como
servidores web, APIs e sistemas de tempo real, aproveitando sua arquitetura
ndo bloqueante e eficiente para lidar com grandes volumes de trafego

simultaneo.

Trello - O Trello é uma plataforma de gestao de projetos baseada em quadros
e cartdbes. Ele usa uma estrutura visual intuitiva para organizar tarefas e
acompanhar o progresso de um projeto. Os usuarios podem criar quadros para
diferentes projetos, adicionar listas (como "A Fazer", "Em Progresso",
"Concluido”) e cartdes para tarefas especificas. E possivel adicionar prazos,
anexar documentos, deixar comentarios 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 € uma biblioteca JavaScript baseada em promessas que facilita
a realizacdo de requisicdes HTTP. E 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 manipulacdo das respostas
de servidores ou APIs. Ela oferece recursos como o controle de erros,
interceptadores de requisicdo/resposta e a possibilidade de cancelar

requisicoes.

3.3.4 Ferramentas de design:

Miro - Miro é uma plataforma online colaborativa de quadros brancos digitais
que permite equipes e individuos criar, planejar e compartilhar ideias, fluxos de
trabalho, mapas mentais e prototipos. Ele oferece uma interface intuitiva onde
€ possivel inserir post-its, textos, imagens, diagramas e outros tipos de
conteudos, facilitando o brainstorming, a organizacdo de projetos e o
planejamento estratégico. Ideal para reunides virtuais e equipes remotas, 0
Miro facilita a colaboracdo em tempo real, permitindo que Varios usuarios

interajam e contribuam simultaneamente no mesmo espaco de trabalho.

Figma - Figma é uma plataforma de design de interfaces e colaboracdo em
tempo real usada por designers de produtos, desenvolvedores e equipes para
criar prototipos e interfaces de usuario. Ele permite que multiplos usuérios
trabalhem simultaneamente em um mesmo arquivo, facilitando a colaboracao
em tempo real entre membros de equipes distribuidas. O Figma oferece
ferramentas poderosas de design vetorial, prototipagem e animacéao, além de
permitir que os designs sejam facilmente compartilhados com stakeholders ou
desenvolvedores para revisao e implementacdo. Sua natureza baseada em

nuvem também facilita 0 acesso e a edi¢ao dos projetos em qualquer lugar.
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3.4 EAP

3.4.1 Iniciagdo do Projeto
Definigcdo dos objetivos:

O projeto EasyPlan tem como objetivo principal o desenvolvimento de um
aplicativo que promova a organizacdo pessoal dos usuarios. O aplicativo sera
composto por funcionalidades como cadastro, login, Pomodoro, gamificacdo, agenda,
checklist, estatisticas e gestdo de informacdes pessoais, visando atender as

necessidades especificas dos usuarios.
Anélise da viabilidade:

Foi realizada uma andlise detalhada da viabilidade do projeto, considerando
fatores como recursos tecnologicos e humanos disponiveis, além do tempo

necessario para a execucao de todas as funcionalidades.
Revisao bibliografica:

Realizou-se uma pesquisa abrangente sobre metodologias de organizacéo
pessoal, técnicas de produtividade, como o método Pomodoro, e estratégias de
gamificacdo. O objetivo foi embasar teoricamente o desenvolvimento do projeto e

adotar as melhores praticas disponiveis.
Aprovacao do projeto:

Apos a analise 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 necessarios para o desenvolvimento do aplicativo foram definidos:
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Front-End: Telas de cadastro, login, Pomodoro, gamificacdo, agenda, checkilist,

estatisticas e conta do usuario.

Back-End: Légica para sistemas de cadastro, login, Pomodoro, gamificacéo

(incluindo pontos, upgrades e punicdes), leitura de estatisticas e alteracfes na conta.

Banco de Dados: Estrutura para armazenar informagdes relacionadas a cadastro,
login, Pomodoro e feedback dos usuérios.
Elementos visuais adicionais: Sprites para os upgrades, animacdes de fundo e uma

tela especifica para o registro de compromissos.

Cronograma do projeto: Foi elaborado um cronograma contendo todas as etapas do
desenvolvimento, desde o design e codificacdo até os testes e validacdo, com prazos

e responsaveis definidos para cada fase.

Definicdo 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 grafico 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 agradavel ao usuario.

Wireframe e prototipos: Foram desenvolvidos prototipos simplificados das telas para

testar a navegacao e a usabilidade do sistema.

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

telas como cadastro, login, Pomodoro, checklist e outras funcionalidades.
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Desenvolvimento Back-End: Foi desenvolvida a logica dos sistemas de cadastro,
gamificacdo (pontos, upgrades e punic¢des), leitura de estatisticas e gestdo de conta,

conectando as funcionalidades ao banco de dados.

Integracdo de APIs e banco de dados: O banco de dados foi integrado com as
funcionalidades do aplicativo, garantindo o armazenamento seguro de informacdes

sensiveis e a comunicacao eficiente entre os sistemas.

3.4.4 Testes e Validacéo

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 usuarios para avaliar a

facilidade de uso e a navegacéao nas telas do aplicativo.

Testes de seguranca: Foram conduzidos testes especificos para garantir a protecéo
de informacdes armazenadas no banco de dados e evitar possiveis vulnerabilidades

3.4.5 Encerramento

Documentacao final do projeto Foi elaborada a documentacdo completa do projeto,

contendo o cédigo-fonte, manuais de uso e relatorios técnicos.

Apresentacao do TCC O projeto EasyPlan foi apresentado formalmente, destacando
as etapas do desenvolvimento e os resultados obtidos com a implementacdo do

aplicativo.

Avaliacédo e feedback: Foram coletados feedbacks de avaliadores para identificar

possiveis melhorias e ajustes futuros no projeto.
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Entrega do relatorio final: O relatério final foi produzido, consolidando todas as
etapas do desenvolvimento, os resultados alcancados e as perspectivas futuras para

o aplicativo.

FIGURA 4 - EAP

6. ANALISE DE REQUISITOS DO SOFTWARE

6.1 REQUISITOS FUNCIONAIS
RF. 001: Tela de Login/Cadastro

Descricao: Nela sera onde o usuario ird colocar seus dados basicos para se ter uma
conta, como o0 nome, e-mail e senha. Também tera uma opgdo em que O usuario
podera usar o seu login do google ou do facebook.

Entrada: Nome, e-mail e senha.

Processo: Apds o usuario colocar os seus dados o sistema ira verificar se o e-mail e
senha dele é valido e guardar os dados no banco de dados.

Saida: Se os dados de cadastro estiverem todos certos aparecer escrito para o
usuario “Cadastro concluido com sucesso” e o0 usuario sera redirecionado para
a tela principal da aplicacdo. Caso o e-mail dele ndo seja valido aparecera um
aviso na tela dizendo “E-mail invalido”, ou se a senha for invalida, como néo ter
determinado nimero de caracteres, ira aparecer para o UsSuario criar uma senha
mais ‘forte’.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel
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RF. 002: Tela Login

Descricao: Sera uma forma resumida da tela de Cadastro, tera a area do nome/ e-mail
e a area da senha.

Entrada: Nome, e-mail e senha.

Processo: O sistema recebera os dados que o usuério colocou, verificar no banco de
dados o e-mail, nome e senha se sédo equivalentes aos que haviam sido salvos
anteriormente e retornar o resultado para 0 usuario.

Saida: Caso os dados que o usuario colocou forem diferentes com o que o banco
de dados salvou, aparecera um aviso falando que um dos dados esta errado, por
exemplo, se e-mail estiver errado aparecera um aviso na tela dizendo “E-mail
invalido”. Caso o usuario esqueca a senha tera uma opg¢ao de nds enviarmos um
e-mail de redefinicdo de senha.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

RF. 003: Tela de Pomodoro

Descricao: A tela inicial da aplicacdo, onde ap6s o usuéario fizer seu login ele ira ser
redirecionado direto para ela, a sua funcao base é servir como um timer onde o usuario
podera configurar o tempo que ele gastara para realizar determinada tarefa.

Entrada: O tempo que o usudrio selecionou no timer.

Processo: O sistema ir4 analisar e armazenar, no banco de dados, o tempo que o
usuario selecionou no timer para realizar suas tarefas, para que ele possa calcular o
total de pontos que o usuario fez. Apos concluir o seu “tempo” de estudo ele recebera
pontos, caso ele ndo cumpra o tempo total, ele recebera s6 80% dos pontos
equivalentes ao tempo que ele cumpriu.

Saida: Apoés o sistema ter salvado e calculado os dados do timer, ele ira retornar
o resultado dessa analise para o usuario tanto em forma de pontos, que estéo
associadas a parte gamificada, quanto em estatisticas na Tela de estatisticas da
aplicacao

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

Descricdo: O aplicativo tem como objetivo ajudar os usuarios a manter o foco,
desativando as distragdes externas e utilizando um sistema visual de feedback para
incentivar o cumprimento do tempo de foco estabelecido. O usuario define a
guantidade de tempo que deseja se manter concentrado na tela de game. Ao iniciar o

timer,

todas as notificacbes de outros aplicativos sdo bloqueadas, criando um

ambiente livre de distracdes. Durante o periodo de foco, um objeto, como uma lua ou
outro plano visual, comeca a se mover ou a realizar uma acéo simbolica (por exemplo,
uma volta completa ao redor de um circulo) conforme o tempo passa. Quando o tempo
de foco chega ao fim, o objeto atinge seu objetivo, indicando o término do tempo de
concentragao.

Entrada:

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

2. Inicio: O usuario pressiona o botao "Iniciar" para comecar o timer e bloquear
notificacdes de outros aplicativos no celular.

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

Processo:

1. O usuario define o tempo de foco na tela de game.

2. Ao pressionar "Iniciar”, o aplicativo comeca a contagem do tempo.

3. As notificacbes de outros aplicativos sdo automaticamente bloqueadas,
impedindo distra¢des durante o periodo de foco.

4. Durante o tempo de concentracdo, o simbolo escolhido (exemplo: uma lua)
comeca a girar ou se mover ao redor de um circulo, representando o progresso
do tempo.

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

6. O progresso € visivel para o usuario, ajudando a manter a motivacéo e o foco.

Saida:

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

O aplicativo entdo notifica o usuéario de que o tempo de foco terminou.

As notificagbes de outros aplicativos sdo novamente liberadas, permitindo que
0 usuario retome a interagdo com o celular.
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Essa estrutura ajuda a promover a concentracdo, criando uma experiéncia visual e
funcional que mantém os usuarios motivados e sem distracdes durante o periodo de
foco estabelecido.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

RF. 005: Tela de Estatisticas

Descricdo: A tela em que tera todos os dados tanto de progresso quanto de retrocesso
do usuéario ao decorrer do uso do aplicativo.

Entrada: Os dados adquiridos pelo timer.

Processo: O sistema ira pegar os dados salvos pelo usuario no banco de dados para
fazer os graficos do progresso do usuério.

Saida: ApOs isso 0 sistema ir4 apresentar, como resposta para 0 usuario, 0s
graficos/estatisticas de progresso

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

RF. 006: Tela do Calendéario

Descrigdo: A tela em que o usuéario podera marcar o que ele ir4 fazer em cada dia da
semana em algum més.

Entrada: Dados que o usuario for salvar no calendario
Processo: O sistema ira salvar, no banco de dados, todos as informa¢cdes em que o
usuario quiser salvar no calendario, como compromissos ou o que ele vai fazer em

determinada semana.

Saida: No calendario ira aparecer as informacdes que o usuario colocou nos dias
determinados por ele.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

RF. 007: Tela de Checklist

Descricao: A tela em que o usuario podera listar as coisas que ele pretende fazer da
sua rotina.

Entrada: Dados que o usuario for salvar
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Processo: O sistema ira salvar as informacdes que o usuario colocou na checklist no
banco de dados.

Saida: Ap0s ter salvo os dados, o sistema ira retornar para o usuario esses dados

em uma espécie de lista para que o usuério possa marcar o que ele ja fez ou ndo
até aquele momento

Prioridade:
[ X ] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

RF. 008: Tela de Suporte

Descricdo: A tela em que o usuario podera se comunicar com os Administradores do
Aplicativo.

Entrada: Informacfes que o usuario podera compartilhar com os Admins, caso tenha
algo de errado com o aplicativo

Processo: O sistema ir4 criar uma area onde o usuario poderd escrever as
informacdes que ele deseja enviar para os Admins.

Saida: Apds o sistema “criar’ essa area, ele ira mandar as informagdes que o
usuario escreveu e mandar diretamente para os Admins.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

6.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

NFOO01 - Usabilidade

A usabilidade do aplicativo sera simples e bem intuitiva, para que o usuario
se localize de forma facil. Nele tera icones pré-selecionados onde o usuario
possivelmente entendera o que cada um faz apenas vendo 0s uma unica vez.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

NF002 — Confiabilidade e Seguranca



37

A confiabilidade e seguranca do nosso aplicativo sera feita com criptografia
tendo como base o Firebase do Google para salvar os dados do usuario como a
senha. Por exemplo, se o usuario quiser mudar a senha do login, ele recebera um
e-mail pedindo uma confirmacdo onde se for o proprio usuario que esta tentado
mudar a senha.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

NF003- Desempenho

Tera uma renderizacao rapida podendo carregar de forma agil os icones, as
telas do aplicativo e outros recursos.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

NFO004 - Portabilidade
A portabilidade do aplicativo sera feita para celulares, principalmente para
Android.

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel

NFOO05 - Hardware e Software
Ter um sistema operacional a partir do Android 1.5 (Cupcake).

Prioridade:
[ x] Essencial [ ]Importante [ ] Desejavel



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: CODIGO:
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Figura 6 — Banco de dados

DROP DATABASE IF EXISTS easy plan;
CREATE DATABASE IF NOT EXISTS easy_plan;
USE easy_plan;

5 ]
7 CREATE TABLE feedback (

- )
) CREATE TABLE tbcadastro (

=08
> CREATE TABLE tbpomodoro (

- )s

© CREATE TABLE tblogin (

idu INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
nome VARCHAR(22@) NOT NULL,
email VARCHAR(26@) NOT NULL,
senha VARCHAR(288) NOT NULL

idu INT,

dataPost TIMESTAMP DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP PRIMARY KEY,
nota INT,

comentario text,

FOREIGN KEY (idu) REFERENCES tblogin(idu)

idu INT,

dataPost TIMESTAMP DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,

nome VARCHAR(20@) NOT NULL,

email VARCHAR(208) NOT NULL,

senha VARCHAR(22@) NOT NULL,

FOREIGN KEY (idu) REFERENCES tblogin(idu),

FOREIGN KEY (dataPost) REFERENCES feedback(dataPost)

id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
tempoAtiv INT NOT NULL,
tempoTotal INT NOT NULL,

horaAtiv DATETIME NOT NULL,
idPlaneta INT DEFAULT @

34 ® ) CREATE TABLE calendario (

35
36
37
38
39
40
41

id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

name VARCHAR(255) NOT NULL,

time TIME NOT NULL,

location VARCHAR(255) NOT NULL,

details TEXT,

dataAtiv DATE NOT NULL, -- Data do compromissc

anotacoes TEXT,

39
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Figura 7 — Banco de dados
44 ® ) CREATE TABLE listas (

45 id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

456 nome VARCHAR(255) NOT NULL,

47 data_criacao TIMESTAMP DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP
438 <= ¥%

49 ® ) CREATE TABLE tarefas (

5@ id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

51 lista_id INT,

52 nome VARCHAR(255) NOT NULL,

53 concluida BOOLEAN DEFAULT FALSE,

54 data_criacao TIMESTAMP DEFAULT CURRENT_TIMESTAMP,
55 FOREIGN KEY (lista_id) REFERENCES listas(id) ON DELETE CASCADE
56 - );

9. APLICACAO
Figura 8 - Diagrama de caso de uso




9.1 PROTOTIPACAO

9.1.1 Anédlise de teste do prototipo

Figura 9 - Relatdrio Do Teste Usabilidade

RELATORIO DO TESTE DE USAEILIDADE

Projeto: Egsy Flan Moderador: Gabriel da Rosa
Fase: Protdtipo ‘Convidado: Aparecida da Rosa Quantidade de Tarefas: 1
Data: 7872024 Local: Efeg Abdias
# Tarefa Local da Analise {Problema) Descrigdo Criticidade
- . . néo enterdeu o
Hilizar o timer Tela do timer Pomodoro o [Baixol
1 significado do
FPomodoro .
icone de "pausar’
Mo foi possivel
excluir slgumas
listas & mais uma m
= | Cherkdists Marcar as tarefas reslizadss com | Vo2 1O feilE 2

SUCES5S0.

reclamacéo das
cores dos botdes.
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Figura 10 - Relatdrio do teste de usabilidade

RELATORIO DO TESTE DE USABILIDADE

Prajebal Easy Bl Moderador: Gabnel da Rasa
Fasa: Probdlipo Convidado: Daniel da Rosa Cuantidade de Tansfas: 4
Diatac TA2024 Local: Egar. Abdiag
# Tarafa Local da Anallss (Problema) Deacrigao Criticidads
Usuiaria sentiu m
Ci—‘df’s"“'-' ce . dificuldade para
usLEAND 'IJsuar!u deve colocar seus dados: pragredic no
1 N‘:'"t"" mormenta de se
E'""" cadasirar, O
Senhal EAMpoS asbram
Para realizar o cadastro dificil de erxergar
& rdo davam
clareza ao usudria.
Mo fai passivel
Usudrio deve receber em s e-mail LHN_H I.*.-lhnludarr;a
Redefinir Senha, | ura confirmacda para a mudanca & S2na por : A E
e el rmotiea do app ndo
- ashy 100% pronba,
Usudria se deu
Mdicionar nave | Usudno deve adicionar uma data e I‘JI:!'I! :mnl
L=l gty o hora, wna descricda paraa um"_""}‘u
oamgromiss, losal, ASCIonAr revn IEE
3 detalhes{apcional| oamphomissa, & foi
de smples
usabifidade. Mas
foi necessing &
rudangas de
posicha dos
boies
. Facl usahiidads,
Usiidng deve ascober um lempa & prineciplo o
4 Diefinipie e limite para dar 100% fooo eam N _— Blxs
tampa fooo. detarminada drea. Lembranda que UsLED ensnirou

dirve ser am minutos,

prablema ma jogoe
de cares da tala
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Figura 11 - Relatorio do teste de usabilidade

RELATORIO DO TESTE DE USABILIDADE

Projeto: Easy Plan Moderador: Murilo Gonzalez
Fase: Prototipo Convidado: Matheus Juan Cuantidade de Tarefas: 1
Local: Efeg Abdias
Digts: 7/9r2024
# Tarefa Local da Analise {Problema) Descrigac Criticidade
néo encontrou o
Criar um evento | Botdo "Salvar” batso "Salvar”, m

frouxe também a
questio do joge de
cores
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Figura 12 - Relatorio do teste de usabilidade

RELATORIO DO TESTE DE USABILIDADE

Prajeba: Easy Blan Moderador: Gabnel da Rasa

Fasa: Probdlipo Convidado: Lepnarda da Rosa Cuantidade de Tansfas: 2

Diatac TA2024 Local: Egar. Abdiag

# Tarafa Local da Anallss (Problema) Deacrigao Criticidads
nda enconirou &

Crar D rEyg Tala de criachs de avenlo I [AJto

1 | avenio ape= pars
adicionar um local
an avento.

2 Comgletar uma Lista de tarefas apedio de marcar : adla

tanefa

urri tarefa como
“Concluida® ndo &
intusbes.
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10.8 DESCRICAO DA APLICACAO (DETALHAMENTO DAS TELAS)

10.8.1 Tela de Login e Cadastro:

Figura 13 — Tela Cadastro

Digite seu nome

Digite seu email

Ja tem uma conta?

Figura 14 — Tela Cadastro
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Registrar

A tela de login permite que o usuario acesse o sistema de maneira simples e intuitiva.
Nela, ha campos especificos para inserir o e-mail e a senha cadastrados. Caso o
usuario ndo possua uma conta, ha a opc¢éo de clicar em um botdo "Cadastrar" que
redireciona para a tela de cadastro. Nesta, o usuario 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

Compromissos de 20/12

N&o ha compromissos para este dia.

Adicionar Novo
Compromisso

Nome do compromisso

A tela da agenda oferece funcionalidades para gerenciamento e acompanhamento de

atividades e desempenho. Ela apresenta:

1. Gréfico de Desempenho:
a. Um gréfico que exibe o desempenho do usuario nos ultimos sete dias,
fornecendo uma visao clara e visual dos dados.
2. Resumo em Destaque:

a. Quadrados com informagdes 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. Gestao de Compromissos:
a. Ferramenta para agendar compromissos, permitindo que o usuario
insira:
I. Nome do compromisso.
ii. Horério.
iii. Local (opcional).
iv. Descricdo detalhada, se necessario.
4. Edicao e Controle:
a. Funcionalidade de checklist para acompanhar 0s compromissos
realizados.
b. Opcdes para editar ou ajustar 0s compromissos previamente criados,
como alterar nomes, adicionar ou remover itens, e atualizar o status de

concluséao.

Essa tela € projetada para garantir que o usuario tenha controle total sobre sua agenda

e acompanhe seu desempenho diario de maneira eficiente e pratica.
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10.8.3 Tela do timer:

Figura 16 — Tela do Tempo

Selecione o tempo (em minutos):

A tela do timer permite que o usuario configure e gerencie periodos de tempo para

suas atividades. As principais funcionalidades incluem:

1. Configuracao de Tempo:
a. O usuario pode inserir o tempo desejado para o cronémetro.

2. Inicio do Timer:
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a. Ao pressionar o botdo de inicio, as notificacdes sdo bloqueadas,

garantindo foco total na atividade.

b. Uma animacgdo visual, representando a agua girando ao redor da
Terra, € iniciada, indicando que o timer estd em funcionamento.
3. Concluséo do Timer:
a. Quando o tempo configurado termina, a animacao da agua para de girar.
b. O tempo registrado € automaticamente enviado para o banco de

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

Essa tela foi projetada para oferecer uma experiéncia visual e funcional envolvente,
ajudando o usuério 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

Selecione um Planeta

7

A tela do jogo € uma experiéncia interativa que combina elementos ladicos e de

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

1. Selecéo de Planetas:

a. O wusuario pode escolher entre diversos planetas, que sao
desbloqueados progressivamente com base no tempo total acumulado
no aplicativo.

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

consisténcia no uso do app.
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2. Dinamica de Foco e Rotacéao:
a. Apos selecionar um planeta, ele comeca a girar, simulando a rotacao
de um sistema solar.
b. O tempo de rotagdo é configurado pelo usuéario no timer, ajustado ao
periodo definido de foco.
3. Progresso Visual e Motivacional:
a. O movimento continuo dos planetas reflete o tempo de foco ativo,
criando uma representacgao visual do progresso.
b. A mecanica gamificada serve como estimulo para 0s usuarios
alcancarem novos marcos e desbloquearem novos planetas,

fortalecendo o engajamento.

Essa tela foi desenvolvida para transformar o tempo de uso em uma experiéncia
motivadora e divertida, conectando os objetivos pessoais do usuario a uma jornada

césmica de evolucéo.



10.8.5 Tela do Usuario:

Figura 18 — Tela usuéario

Configuracoes da
Conta

Mudar Nome de Usuério

Mudar Email

Redefinir Senha

Feedback
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Figura 19 — Tela usuério/Email

Mudar Email

Salvar
Cancelar

Kedennir senha

Feedback
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Figura 20 — Tela usuario/Senha

Redefinir Senha

Salvar
Cancelar

Kedennir Senha

Feedback
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Figura 21 — Tela usuario/Nome

Mudar Nome de Usuario

Salvar
Cancelar

Redefinir senha

Feedback

56
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Figura 22 — Tela usuario/Feedback

Feedback
* %X % X %

Salvar

Cancelar

Feedback

A tela do usuério é projetada para fornecer uma visdo centralizada das informacdes

pessoais e opgoes de personalizagéo. Suas principais funcionalidades incluem:

1. Perfil Pessoal:
a. Exibicdo de dados do usuario, como:
I. Foto de perfil.
ii. Nome.
iii. E-mail.

2. Edicéo de Informacdes:
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a. Opcéo para editar os seguintes itens:
I. Foto de perfil: o usuario pode alterar ou atualizar a imagem.
ii. Nome: possibilita ajustes no nome cadastrado.
lii. E-mail: para atualizagbes ou correcgoes.
iv. Senha: opcéo para redefinir a senha com seguranca.
3. Feedback de Evolucéo:
a. Uma secédo dedicada para mostrar o progresso e evolu¢cao do usuario
dentro do aplicativo, como:
i. Resumo de metas alcancadas.
ii. Estatisticas de desempenho recente.
Essa tela foi criada para oferecer um espaco personalizado, onde o usuario pode
gerenciar suas informagdes, acompanhar sua evolugédo e manter suas configuracdes

sempre atualizadas.
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11. TESTES (QUALIDADE E TESTE DE SOFTWARE) E CODIGOS
DA APLICACAO

11.1 SERVER.JS

Figura 23 — Codigo Server.js

JS serverjs @

s

require(‘express’);

require('cors’);
require('bcryptjs’);
) = express();

.use(cors(
.use(express.j )

= mysql.createConnection({
host: "localhost’,
user: ‘root’,
password: '123°,
database: ‘easy plan’,

1)

(' /save-pomodoro’, (reg, res) => {
i dataAtiv } = req.body;
Date() .toISOString().slice(®, 19).replace('T', * *)j

n res.status json({ error: 'Dados invalidos!

query( "SELECT * FROM tbpomodoro WHERE horaAtiv = 2°, [hc 1, (err, result) => {

or('Erro ao verificar duplicacdo de horaAtiv:', err);
).json({ error: ‘Erro ao verificar duplicacdo de hordrio.’ });

son({ error: 'Ja existe uma insercdo com o mesmo hordrio!’ });

.query('SELECT * FROM tbpomodoro ORDER BY id DESC LIMIT 1', (err, result) => {
if (err) {
le.error('Erro ao recuperar o tempo total:", err);
1 res.status(500).json({ error: 'Erro ao salvar o tempo de atividade.' });

.tempoTotal




Figura 24 — Cédigo Serve ;

quer‘y( INSERT INTO tbpomodoro (tempoAtiv, tempoTotal, horaAtiv) VALUES (2,

(err) {
ole.error('Erro ao salvar tempoAtiv:', err);
res.status(500).json({ error: ‘Erro ao salvar o tempo de atividade.’

db.query('INSERT INTO tbestat (tempoAtiv, dataAtiv, horaAtiv) VALUES (2, 2, 2)', [t
if
.error(Erro ao salvar na tbestat:', err);
n res.status(508).json({ error: ‘Erro ao salvar a estatistica.® });

.status(200).json({ message: 'Tempo salvo com sucesso!’, totalTime });

.post(’/login® =>4
const { emai senha } = req.body;

) {

0).json({ error: 'Email e senha s3o obrigatérios’ });

5

db.query( 'SELECT * FROM tblogin WHERE email = 2°, ail], (err, result) => {
(err) {
return res.status( ).json({ error: 'Erro ao consultar o banco de dados’ });

if (result.length === 8)
return res.status(4e1).json({ error: 'Usudrio ndo encontrado’ });

bcrypt. compare(senha, u .senha, (err, isMatch)

Figura 25 — Cédigo Server.js

1 res.status ).Jjson({ error: 'Erro ao veriticar a senha’ });

if (!isMatch) {
1 res.status(401).json({ error: ‘Senha incorreta’ });

res.status(200).json({ message: 'Login bem-sucedido’, token: ‘fake-jwt-token' });

3 } = req:body;

12) {

rn res. status( 80) .send( 'Campos obrigatérios ndo informados');

db.query('SELECT * FROM tblogln WHERE email = ?*, [email (erv‘, r‘esuLt)
if (err) *n res.status -send('Erro no banco de dados
i ‘resuLt.length > @) r n res.status(400).send("Email ja registrado‘

bcrypt.hash I 18, (err, hashedPassword) => {
(err) L res.status(50@).send('Erro ao criptografar a senha');
db.query("INSERT INTO tblogin (nome, email, senha) VALUES (2, 2, ?)', [ e, email, hashedPassword], (err) =>
if (err) r n res.status .send('Erro ao registrar usuario’);
res.status(201).send( 'Cadastro realizado com sucesso');

post('/api/calendario’, (req, res) =>

t { name, req.body;

|| 'lo ! 1/"\d{4 }-\d{2}$/.test(date)) {

rn res.status 0 informados ou formato de data invalido');

const checkQuery = 'SELECT * FROM calendario WHERE DATE(dataAtiv) = 2 AND time = 2 AND location =




Figura 26 — Coédigo Server.js

» (err, result) => {

res.status(560).send( 'Erro ao verificar compromisso');

esult.length > @) {
res.statu: send('Jd existe um compromisso para esse horario e local')

"INSERT INTO calendario (name, time, location, details, dataAtiv, anotacoes) VALUES (2, 2, 2, 2, 2, 2?)
db.query( > [n 1c detai d anot » (err, result) => {
if (err) {
retur .send('Erro ao adicionar compromisso');

res.status(201).send({ id: result.insertId, name, time, location, details, date, anotacoes });

) => {

.get(’/api/calendario/month/:monthKey', (req, res
t { monthKey } = req.params;

"SELECT * FROM calendario WHERE DATE_FORMAT(dataAtiv, "%Y-%m") =
y, [montl 1, (err, result) => {
).json({ error: 'Erro ao buscar compromissos mensais.' });

res.status(200).json(result);

et('/api/calendario/:date’, (reg, res) =>

t { } = reg.params;

"SELECT * FROM calendario WHERE DATE_FORMAT(dataAtiv, "X%Y-Zm-%d") = 2
» (err, result) => {

Figura 27 — Codigo Server.js

6; i >=0; i--)

= moment().subtract(i, ‘"days’).format(’YYYY-MM-DD");

1
index0f (moment (row.data) .format( "YYYY-MM-DD"));

= row.tempoTotal;

log("Datas geradas:",
log("TimeData mapeado
({ days, timeData });

c

res.json
15

);

post(‘/listas’, (reg, res
st { nome } = req.body;

ome) {
res.status(400).json({ error: ‘Nome da lista é obrigatério’ });

"INSERT INTO listas (nome) VALUES (2)°;
, [nomel, (err, result) => {
.json({ error: 'Erro ao criar lista' });

res.status(201).json({ message: ‘Lista criada com sucesso’, listald: result.insertld });

app.get(’/listas", (




Figura 28— Cdédigo Server.js

t query =
SELECT listas.id, listas.nome, listas.data_criacao,
(SELECT JSON_ARRAYAGG(
JSON_OBJECT('id’, tarefas.id, 'nome’, tarefas.nome, ‘concluida‘, tarefas.concluida)
)

FROM tarefas WHERE tarefas.lista_id = listas.id) AS tarefas
FROM listas

db.query(query, (err, Lists) => {

(err) {
return res.status(500).json({ error: 'Erro ao buscar listas’ });

res.status(20@).json(lists);

app.put(’/listas/:id", (req, res) => {
0 5 d = reqg.params.id;
= req.body;

i

"n res.status(400).json({ error: ‘Nome da lista é obrigatério’

"UPDATE listas SET nome = ? WHERE id = ?°;

listald], (err, result) => {

(result.affectedRows === 8) {
urn res.status(4e4).json({ error: ‘Lista ndo encontrada’ });

res.status(200).json({ message: ‘Lista atualizada com sucesso’ });
1)
1)s

app.post('/tarefas’, (req, res) => {
const 1 2_id, nome } = req.body;

Figura 29 — Cédigo Server.js

n res.status(40@).json({ error: 'Lista ID e nome da tarefa sdo obrigatérios' });

query = "INSERT INTO tarefas (lista_id, nome) VALUES (2, 2)';
oy ome], (err, result) => {

n res.status(500).json({ error: 'Erro ao criar tarefa' });

res.status(201).json({ message: ‘Tarefa criada com sucesso’, tarefald: result.insertld });

y = "SELECT * FROM tarefas WHERE lista_id = 2°;

ery, [listaId], (err, tasks) => {
f (err) {
return res.status(500).json({ error: ‘Erro ao buscar tarefas' });

res.status(200).json(tasks);

a } - req.body;

concluida !== 'boolean’) {
>turn res.status(400).json({ error: 'O status de conclusdo deve ser um valor booleano® });

const ery = 'UPDATE tarefas SET concluida = ? WHERE id = 2°;
db.query(query, [concluida, tarefald], (err, result) => {

(err)

return res.status(5 .json({ error: 'Erro ao atualizar tarefa’ });

res.status(200).json({ message: 'Tarefa atualizada com sucesso’ });

app.delete(’/tarefas/:id’, (req, res) =>
d = req.params.id;
‘DELETE FROM tarefas WHERE id = 2°;




Figura 30 — Caddigo Server.js

uery(query, [ d1, (err,
(err) {

return res.status(5 ‘Erro ao excluir tarefa' });

.json({ error:

res.status( .json({ message: ‘Tarefa excluida com sucesso’

.delete('/listas/:id", (req, res) =>

1i reqg.params.id;

‘DELETE FROM tarefas WHERE lista_id =
[1 d], (err) => {
‘Erro ao excluir tarefas da lista' });

res.status(5 .json({ error:

"DELETE FROM listas WHERE id = 2°;

[ . (err) = {

.query
if (err) {

n res.status

json({ error: 'Erro ao excluir lista' });

}

res.status(2 ‘Lista excluida com sucesso’ });

.Jjson({ message:

.get(’/get-last-pomodoro’, ( , res) => {
‘SELECT idPlaneta FROM tbpomodoro ORDER BY id DESC LIMIT
(err,
n res.status(

-query result) {
if (err )-json({ error: 'Erro ao buscar ultimo pomodoro’

res.statu .json(result || { idPlaneta:

a } = req.body;

= 'UPDATE tbpomodoro SET idPlaneta =
1. (err) => {
json({ error: 'Erro ao atualizar planeta’ });
‘Planeta atualizado com sucesso' });

? ORDER BY id DESC LIMIT 1°;

res.status .json({ message:

1)
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Figura 31 — Cadigo Server.js

put(’/update-email’, (req, res) =>
onst { idu il } = reg.body;
‘UPDATE tblogin SET email = ? WHERE idu = ?
> (err,

son({ error: 'Erro ao atualizar email® });

json({ message: 'Email atualizado com sucesso’ });

post('/feedback®, (req, res) => {
e f 1, No omentar } = req.body;

- ) {
res.status( .json{{ error: 'A nota deve estar entre 8 e 5."' });
“INSERT INTO feedback (idu, nota, comentario) VALUES (2, 2, 2)°;
0], (err,
json({ error: 'Erro ao inserir feedback' });

.json({ message: ‘Feedback inserido com sucesso’

get('/api/tempo’, (reg, res) =>
1 = "SELECT tempoTotal FROM tbpomodoro ORDER BY horaAtiv DESC LIMIT 1°;
"SELECT SUM(tempoAtiv) AS tempoHoje FROM tbpomodoro WHERE DATE(horaAtiv) = CURDATE()';
'SELECT SUM(tempoAtiv) AS tempoOntem FROM tbpomodoro WHERE DATE(horaAtiv) = DATE_SUB( ATE(), INTERVAL 1 DAY)';

query(que 1, (err, totalResult) => {
tatus .json({ error: 'Erro ao buscar tempo total' });

» (err, hojeResult) => {
res.status( .json({ error: 'Erro ao buscar tempo de hoje’

query(query em, (err, ontemResult) =>
res.status .json({ error: ‘Erro ao buscar tempo de ontem’

res.statu )-json(}
totalTempo: totalResult[ ? totalResult[@].tempoTotal
tempoHoje: hojeResult .tempoHoje ||



Figura 32 — Cadigo Server.js
tempoHoje: hojeResult|0O].tempoHoje

tempoOntem: ontemResult[©].tempoOntem || 8,

app.listen(port, () => {
e.log(  Server running on http://localhost:${port}
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11.2 FRONTEND/CHECKLIST:

Figura 33 — FrontEnd Checklist

Checklistjsx X
t React, { useState, useEffect } fro
rt axios from "axios®;
rt "./Checklist.css';

fetchLists
get('http://localhost:5000/listas")
n((respon {
setLists(response.data);
H
.catch((error) {
error(Erro ao buscar listas:’, error);

fetchLists()
setNewListName(" "
)

atch((errol

or("Erro ao adicionar lista:', error);

addTask = (ListId)

sk) {
st(http://localhos 000/tarefas’,

{ lista_id: ListId, nome

.then(
fetchLists();

.catch((error >
.error('Erro ao adicionar tarefa:’, error);

toggleTaskCompletion skId, &
-put(“http://localhost:5000/tarefas/${taskid}”, { concluida: !currentStatus })

n(() => {

currentStatus

)
.catch((error) => {

error(’Erro ao atualizar tarefa:’, error);

changelListName = (listId, newName
ios.put(~http://localhost:5000/1istas/${Li { nome: newName })
-then(() => {
fetchLists
1
-catch((error) => {
rror(’Erro ao alterar nome da lista:', error);

leteList = (ListId) => {
ios.delete(” http://localhost:5000/1listas/${L
-then(() => {

fetchLists

r( Erro ao excluir list » error

useEffect(()
fetchLi




Figura 35 — FrontEnd Checklist

<div className="checklist-container”>
Check-1lists</

className=" nomeLista'>

key={list.id} className="1ist">
className="1ist-header">

type="text"
value={list.nome}
onChange={ > changelListName(list.id, e.target.value)}

onClick={() => deletelList(list.id)}>Excluir Lista</

cLassName="tasks">
{list.tarefas && List.tarefas.length
List.tarefas.map((task) => (
key={task.id} className="tas

type="checkbox™
checked={task.concluida}

onChange={() => toggleTaskCompletion(task.id, task.concluida)}

onClick

n className={task.concluida ? 'completed’ : ''}>{task.nome}<
={() => deleteTask(task.id)}>X</bvu n

type="text"
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Figura 36 — FrontEnd Checklist

type="text"

placeholder="Nova tarefa"

value={newTask}

onChange={(e) => setNewTask(e.target.value)}

/>
<button onClick={() => addTask(List.id)}>+</button>

o;

export default Checklist;

68



Figura 37 — FrontEnd Checklist

Checklist.css @

-checklist-container {

¥

font-family: "Arial’,
max-width:

margin:

padding

border-radius
box-shadow: @

-nomelista b

¥

margin-left: 1
border solic
background-color:
color: H#

-nomelista

padding:

flex:

border: 1p
border-radius:
font-size:

h1 {

b

¥

¥

text-align:
color: H
font-size:
margin-bottom:

List {

border:

color: H.
border-radius:
paddin

margin:
box-shadow:

List-header {
display:
justify-content:
align-items:
margin-bottom:

List-header
font-size:
border:
color: H
background:
flex:
padding
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Figura 38 — FrontEnd Checklist

}

.list-header button {
background-color: [lrgba(e
color: [lrgb( e, 0);
border:
padding:
cursor:
border-radius: 5px;
font-size: 0.7rem;

by

. list-header button:hover {
background-color: #d3

}

.tasks {
margin-top: 18px;

X

.task {
display:
align-items:
margin:

X

.task spar
margin-left:
flex: 1;
font-size: 1r

b

.task input[type="checkbox"] {
margin-right: 108px

}

.task button {
background-color:
color: [drgb(
border:
padding:
cursor:
margin-left:
border-radius:
font-size: 8.7rem;

¥

.task button:hover
background-color:

¥

.add-task {
margin-to
display:
justify-conten
align-items: ¢

}




Figura 39 — FrontEnd Checklist

¥
.add-task

padding:
flex: ©.5
border:

h

font-size: 1irem;
margin-top: Opx;

>

¥
.add-task button:hover {
background-color: [O#3

3

.completed {

text-decoration: line-through;
color: E#88¢
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11.3 FRONTEND/GAME

Figura 40 — Game

Gamejsx @
@]
t React, { useState, useEffect, useRef }

*./Game.css’;
‘axios';

'/planetas/@.svg', requiredHours
*/planetas/1.svg', requiredHours
*/planetas/2.svg', requiredHours:
*/planetas/3.svg’, requiredHours:
*/planetas/4.svg', requiredHours:
*/planetas/5.svg', requiredHours:
'/planetas/6.svg', requiredHours
'/planetas/7.svg', requiredHours
'/planetas/8.svg', requiredHours:
*/planetas/9.svg', requiredHours

[ onSelectPlanet }) => {
» setTotalHours] = useState
n, setMenuOpen] = useState(
State(null);

useEffect(() => {

get('http://localhost:5000/get-total-time")
.then((response) i
setTotalHours(
1)
.catch((error) => le.error('Erro ao buscar tempo total:*, error));

t handleClickOutside = (event)
f.current && nuRef.current.contains(event.target)) {

t.addEventListener( 'mousedown', handleClickOutside);
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Figura 41 — Game

cLassName="1arge-ball"
onClick={() => setMenuOpen(t

className={"slide-menu ${mer ? 'open’ : ‘closed’'} } ref={
Selecione um Planeta</h2>
className="planet-list">
map((planet)

className={" planet-button ${tota >= planet.requiredHours ? : "locked’} }
onClick={() {
if (total = planet.requiredHours)
setSelectedPlanetId(planet.id);

onSelectPlanet(planet.id);
3
disabled={t 1 < planet.requiredHours}
style={{ backgroundImage: “url(${planet.image})” }}

< planet.requiredHours (
className="1locked-message"”>{planet.requiredHours th</




Figura 42 — Game

Gamecss @

.slide-menu Hf|
position:

background-color: [O#
display:
flex-direction:
align-items: c
justify-content: f
z-index: 10;
overflow-y:
transform: translateY
transition: transform ©
border: 1
border-radius:
18

-slide-menu.open {
transform: translateY

3

.slide-menu
color: M#f
font-size:
margin-top:
margin-bottom

3

.planet-List {
display: g
grid-template-columns: repeat(3,

om
justify-items:
}
.planet-button {
width:
height:
background-size: c
background-positio
border:
border-radius:
transition: transform filter
cursor:
position:

¥
.planet-button.locked {
filter: eravscale 7




Figura 43 — Game
filter: grayscale(? X5
cursor: not-allowed;

¥
.planet-button:not(.Locked):hover {
transform: scale(1.2);
3
.planet-button:disabled: :after {
content: attr(data-hours) "h";
display: block;
color: WM#FFF;
text-align: cer
font-size:
font-weight:
position: absc
top:
left:

}

top: 5

left: 5

transform: translate(
color: W#fff;
font-size: 16
font-weight:




11.4 FONTEND/LOGIN

Figura 44 — Fontend/log

Login.jsx

[e]
~t React, { useState } f ‘react”;
rt { useNavigate } fronm act-router-dom’ ;
t Logo *./logo.

Login ({ setIsAuthenticated }
setEmail] = useState("’
setSenha] = useState('');
ge, setErrorMessage] = useStat
t navigate = useNavigate();

handlelLogin
setErrorMessage('');

st re = it fetch('http://localhost:5000/login’,
method: 'POST’,
headers: {
‘Content-Type': ‘"application/json’,
1
Is
body: stringify({ email, senha }),
1)s

< 6
text(
| ‘Credenciais invalidas

son();
.setItem('token’, .token);
setIsAuthenticated(t

navigate( ' /timer');
(err) {

e.error('Erro ao realizar login:‘, err);
setErrorMessage( 'Erro ao conectar com o servidor.');

handleRegister = () => {
gate('/cadastro');

ogin-container™>
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Figura 45 — Fontend/login

aiv cLass
<Logo />
1 1 hitmlLFor="email">E-mail:</label>

type="email"

id="email"

className="email-input”

value={email}

onChange={(e) => setEmail(e.target.value)}
placeholder="Digite seu e-mail”

type="password”

id="senha"
clLassName="password-input”
value={ a}

onChange={(e) => setSenha(e.target.value)}

placeholder="Digite sua senha"

p style={{ color: ‘red’

n className="1ogin-button" onClick={handleLogin}>Entrar< on>
className="register-button™ onClick={handleRegister}>Registrar</button>



Figura 46 — Fontend/login

Login.css @

-Login-container {
display: flex;
flex-direction:
max-width:
margin:
padding:
border-radius
text-align: 1

14
font-weight:
margin-top: 1
margin-bottom:
color: W

¥

.email -input,

.password-input {
width: 18
padding:
margin-top:
margin-bottom:
border: 1

n {
padding:
border:
border-radius:
cursor:
margin-to

¥

-login-button {
background-color:
color: [Ibl

by

-.register-button {
background-color:
color: [J

n:hover {
opacity:

on:disabled H
background-color:
cursor: all
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11.5 FRONTEND/LOGO:
Figura 47 — Frontend/logo

logo.jsx

import React fr«¢
import EPlogo from "../images/logo_easyplan.svg"

1 logo(prop) {

} width={prop.tamanho} alt="logo Easy Plan"/>

Figura 48 — Frontend/logo

logo.css @

-img H{l
width:
height:

3
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11.6 FONTEND/NAVBAR:

Figura 49 - Fontend/navbar

Navbar.jsx ®

React ‘react’;

{ NavLink } ‘react-router-dom’;

‘. /Navbar.css';

CalendarIcon 1 "../images/Calendar.svg’;
t GraficoIcon n /images/Graficos.svg';
- ContatIcon ‘../images/Conta.svg’;
¢ TimerIcon f *../images/Timer.svg';

Navbar =

bottom-navbar”>
<ul className="navbar-links">
<1li>
<Navlink
to="/conta"
className={({ isActive }) => (isActive ? ‘active-link’ : ‘link')}

className

} alt="Conta" className="icon" />
</NavlLink>
</1i>
<1i>
<NavLink
to="/timer"
className={({ isActive }) => (isActive ? ‘active-link® : ‘link')}

icon" />
</NavLink>

<Navlink
to="/grafico"
className={({ }) => (isActive ? ‘active-link’ : ‘link')}

} alt="Grafico" className="icon" />
</NavLink>
</1i>

<NavLink
to="/calendar"
className={({ isActive }) => (isActive ? ‘'active-link’ : ‘link')}

rc={C dar alt="Calendario™ className="icon" />
</NavLink>
</1i>
<ful>
V>

Navbar:



Figura 50 - Fontend/navbar

Navbar.css ®

.bottom-navbar {

position:

bottom:

width:

padding:
box-shadow:
display:
justify-content:
background-color:

display:
justify-content:
align-items:
width: 1¢
list-style:
margin:
padding

}

.navbar-Links 1i
display: flex;
flex-direction:
align-items
text-align:

.Link {
color: H
text-decoratio
font-size: 14
transition:

.icon {
font-size: 2

.active-Link {
color: M#ffc
font-weight:

}
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11.7 FONTEND/PAGES/ACCOUNT:
Figura 51 - pages/account

AccountPagejsx M @

~t React, { useState, useRef } f ‘react’;
{ NavLink } ‘react-router-dom’ ;

t Navbar fr *../../components/Navbar"';
axios f ‘axios';

t './AccountPage.css’;

0=
» setActiveOption] = useState
setInputValue] = useState("

setRating] = useState(©
t, setComment] = useState(

handleOptionClick = (option) => {
setActiveOption(option);
setInputvalue(”');
setRating(9);
setComment ("

.current) {
.current.classList.add( show');

handleClosePopup =
.current) {
urrent.classList.remove( ‘' show’);

handleStarClick
setRating(star);

handleSave =
endpoint =
data = {};
metho 1

"Mudar Nome de Usuario') {
endpoint = ‘/update-username’;
data { idu: 1, nome: P ¥
1 ti i ‘Mudar Email') {
*/update-email”;
idu: 1, email:

‘Redefinir Senha’) {
endpoint * /update-password’;
data = { idu: 1. senha:
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Figura 52 - pages/account
{ idu: 1, senha: tValue };
I "Feedback') {
= '/feedback’;
idu: 1, nota: rat comentario
‘post’;

ios[method] (" http://localhost:5008%{endpoint}”, data)
.then((res se) {

setActiveOption
handleClosePopup
1)
.catch((error) => {
.error('Erro ao enviar:', error);

className="account-container”>

g src="Profile.svg"” alt="profile" className='profile\' />
<Navbar />
<hi>Configuracdes da Conta</hi>

options-container”>
n onCLick={ > handleOptionClick( ‘Mudar Nome de Usudrio')}>Mudar Nome de Usuario</bu
onClick={ handleOptionClick( 'Mudar Email')}>Mudar Email<
handleOptionClick( 'Redefinir Senha')}>Redefinir Senha</bu
=> handleOptionClick( 'Feedback')}>Feedback</b

className="popup” ref={
iv className="popup-content™>
3</h2>
‘Feedback” ? (

cLassName="stars">
{[1, 2 4 ].map((star) => (
key={star}
className={"star $ g >= star ? 'filled’
onClick={() => handleStarClick(star)}
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Figura 53 - pages/account

Deixe seu comentario aqui..."

}

=> setComment(e.target.value)}

type="text"
placeholder={"${a on.toLowerCase()} }
value={ir }
onChange={(e) => setInputValue(e.target.value)}
/>

<div className="popup-buttons™>
<bu n onClick={handleSave}>Salvar</bi 1>
<bu n onClick={handleClosePopup}>Cancelar</button>

t AccountPage;




Figura 54 - pages/account

AccountPagecss M @

{
margin: ©;
font-family: Ar

}

-main {

display: flex;
justify-content
align-items: c
height:

.account-container {
display: f1
flex-direction:
align-items: c
justify-content
max-widt
margin:
padding
border-radiu
text-align:
background: linear-gradient(1

.account-container hl {

color: W

file {
width:

height: 2
margin-bottom:

3

.options-container b
. popup-buttons
width: 1 3
padding
border: e;
border-radiu
cursor: 3

background-color: W
color: [Ibl

margin-top:
margin-bottom:
transition: opacitv @



Figura 55 - pages/account

.options-container
. popup-buttons bu
opacity

}

.input-group i

. popup
width: 1
padding:
margin-top
margin-bottom:
border: 1px so
border-radius:

-popup {
position:
top
left
right
bottom
display: f
justify-content:
align-items:
opacit
visibility:
transition: opacity @
z-index:

. popup.
opacit
visibility:

}

.popup-content {
background: linear-gradient
padd
border
border-radius:
width:
max-width:
transform: scale(

transition: transform
color: Muhi



Figura 56 - pages/account

-popup.show .popup-content {
transform: scale(1);

.popup .stars {
text-align:

}

.popup .star {
font-siz
cursor:
color: Miccc;
margin:

.popup .star.filled {

color: M#f

.popup-buttons

. popup

. popup
width
padding
border:
border-radius:
cursor:

background-color: EMwhit

color: [Jblac
margin-top:
margin-bottom:
transition: opacity

.popup-buttons b hover,
.options-container ton:hover {
opacity:

3

.popup-overlay {
position:
top: 6;
left
right
bottom: ©;
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Figura 57 - pages/account
bottom: ©;

background: [lrgba(e,
transition: opacity @
opacity: ©;

.popup.show .popup-overlay {
opacity: 1;

}

.cadastro-error {
color: [Hdred;
font-size: 1
margin-bottom: 1@p:
text-align: center;

.cadastro-Link {
color:
text-decoration: none;
text-align:
display: b
margin-top:

p {

color:
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11.8 FONTEND/PAGES/CADASTRO:

Figura 58 — Cadastro

CadastroPagejsx M X

React, { useState } from ‘react’;
t { Link, useNavigate } from ‘react-router-dom’;
t axios fr ‘axios';

'./CadastroPage.css”;

CadastroPage() {
setFormData] = useState({
nome
email:

senha: ,

confirmSenha: "',

ro, setkErro] = useState( )s
navigate = useNavigat

const handleChange

setFormData({ .

confirmSenha) {
Erro( 'As senhas ndo coincidem.');

setErro("");

post('http://localhost:5000/cadastro”,
navigate('/login®);
(error) {
setErro(error.response ? error.response.data : 'Erro ao criar conta.'});

className="cadastro-container”>
className="planets">
src="/planetas/0.sve’ alt="terra'/>




Figura 59 — Cadastro

SIC= [ plraliciad/U.ovVE ULL= wcit'a 7
; src="/planetas/9.svg’ alt="planetag’'/>
src="/planetas/1.svg’ alt="planetal'/>

<p className="cadastro-error”>{e
onSubmit={handleSubmit}>
className="1input-group”>
1 htmlFor="nome">Nome:</la

type="text"

id="nome"

name="nome"

value={f .nome}
onChange={handleChange}
className="cadastro-input”
placeholder="Digite seu nome"

className="input-group"”>
1 htmlLFor="email™>Email:</]

type="email"
id="email"
"email”

0 ta.email}
onChange={handleChange}
className="cadastro-input"”
placeholder="Digite seu email™

cLassName="1input-group”>
1 htmlLFor="senha">Senha:</

type="password"

id="senha"

name="senha"

value={f .senha}
onChange={handleChange}
className="cadastro-input”
placeholder="Digite sua senha”

className="1input-group"”>

htmlFor="confirmSenha">Confirmar Senha:</1

id="confirmSenha”
name="confirmSenha"
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Figura 60 — Cadastro
name="confirmSenha"
value={formData.confirmSenha}
onChange={handleChange}
className="cadastro-input”
placeholder="Confirme sua senha"

</form
<p>
Ja tem uma conta? <Link to="/login" className="cadastro-link">Faca login</Link>

1t CadastroPage;
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Figura 61 — Cadastro

dastroPage.css M @

{

display: flex;
justify-conten

align-items

height: 1@0vh;

background: linear-gradient(

.planets {
displa %
justify-content:
align-items:
gap: 20
margin-top:
margin-bottom

.planets img {
width
height: a ~
border-radius:

.cadastro-container {
displa
flex-directio

max-width:

margin:

padding:

border-radius

text-align:

background: linear-gradient(

.cadastro-container
text-alig
color: H

1{
font-weight
margin-top:
margin-bottom
color: Malic

. input-group {
maregin-bottom:




Figura 62 — Cadastro

MGl B LI-UULLUNI. LOPA,

3

.cadastro-input {
width: 1¢
padding:
margin-top:
margin-bottom:

3

.cadastro-button {
width: 100%;
paddin
border: none;
border-radius: 15
cursor:
background-color:
color: [black;
margin-top:
margin-bottom:
transition: opacity

}

.cadastro-button:hover {
opacity: ©.8;

i

.cadastro-error {
color: [OOred;
font-size: 1
margin-bottom:
text-align: ce

¥

.cadastro-Link {
color: E#A4CA
text-decoration:

}

.cadastro-container
color: HMali
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11.9 FRONTEND/PAGES/CALENDARIO:®
Figura 63 — Calendario

CalendarPagejsx M @

[@]
t React, { useState, useEffect } from ‘react’;
ort { useNavigate } f ‘react-router-dom’;
t axios f ‘axios';
t Navbar fr *../../components/Navbar"';
'./CalendarPage.css’;
Checklist from *../../components/Checklist"';

(=21
» setAppointments] = useState([]);
, setCurrentMonth] = useState(new Date().getMonth());
setCurrentYear] = useState(new Date().getFullYear());
,» setSelectedDate] useState(""*

[ » setloading] = useState( 2

navigate = useNavigate

useEffect(() => {
t fetchMonthlyAppointments
setlLoading(t

e h + 1).toString().padStart

get (" /api/calendario/month/${ ¥} )s
e.data);

‘Janeiro’, 'Fevereiro’, 'Marco’, ‘Abril’, ‘Maio’, ‘Junho’,
‘Julho’, ‘'Agosto’, ‘'Setembro’, 'Outubro’, ‘Novembro’, 'Dezembro’,
day = ['Dom*, ‘Seg', ‘Ter', 'Qua‘’, 'Qui’, 'Sex’,

daysInMonth (month, year) => new Date(year, month + 1, ©
firstDayOfMonth = (month, year) => new Date(year, month, 1).getDay/(

= (month, year) => new Date(year, month + 1, ©).getDay();

getNextMonthStartDay = (month, year) =>
1 = new Date(year, month + 1, ©).getDay();




Figura 64 — Calendario

handleDayClick = (day)
(day) {
h + 1).toString().padStart(2, '@’
setSelectedDa
navigate(" /day/${cur {day}");

if (newMonth
newMonth
newYear++;

tCurrentMonth(newMonth) ;
CurrentYear(newYear);

C ToPreviousMonth =
let newMonth
let newYear =

if (newMonth < 8) {
newMonth
newYear--;

tCurrentMonth(newMonth) ;
setCurrentYear(newYear);

5 in) {

- isCurrentMonth:

-${day.to

ring().padStart(2, *
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Figura 65 — Calendario

1 + 1).toString().padStart(2, 'e')}-${day.toString().padStart(2, '6')} ;

me( (appointment) => {
= = new Date(appointment.dataAtiv).toISOString().split('T"

className="calendar-container”>

<Navbar />

h1}
="month-slide"
onClick={goToPreviousMonth}>«d<
1 onClick={goToNextMonth}>P»</

className="calendar-grid">
-map{ (day)
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Figura 66 — Calendario

key={index}
className={" calendar-day $ ? 'has-appointments® : ° | ‘not-current-month® : "*}7}
onClick={ rac ( handleDayCl y) : null}

CalendarPage;




Figura 67 — Calendario

CalendarPage.css M @

src >
< 0
margin: 0;
padding-bottom
box-sizing:

font-family: Arial,
background-color: W
color: O

.calendar-container {
padding:
text-align:
width: 1

hi {
font-size:
margin: 20p
font-weight
color: Mwhit

.month-slide
margin:
padding
font-siz
cursor:
border:
background-color:
color: Muhi
border-radius

.calendar-grid {
display: gr
grid-template-columns: repeat(
gap: 1px;
margin-top:
margin-left
margin-righ
border: s
border-radius
grid-template-rows: repeat
padding:




Figura 68 — Calendario

.day-header {
font-weight
text-align:
color: M#
padding:
font-size: 14p

.calendar-day {
cursor:
padding:
text-align:
border: 1
background-color
border-radiu 5
color: [J#3
transitio
display:
justify-content: ¢
align-items
font-size:
min-width:
min-height:

.calendar-day:hover {
background-color: M#
color: BE#4CAF50;

.calendar-day.not-current-month {
background-color: M#d
cursor: not-all
color: M

.calendar-day . has-appointments {
background-color: # r i
color: W

font-weight
position: r

.calendar-day . has-appointments: :after {
content: *
position:
bottom: 5
riocht -
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Figura 69 — Calendario

.calendar-day . has-appointments :hover {
background-color: E#f

}

.calendar-day.empty {
background-color: t
border:

ia (max-width:
.calendar-day
font-size:
padding:
min-width
min-height:

.day-header {
font-size:

.month-slide b
padding:
font-size:

hi {

font-size:

ia (min-width:
.calendar-day
font-size:

.month-slide b
font-size:
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11.10 FRONTEND/PAGES/DAY:

Figura 71 — Pages/Da

DayPage.jsx

rt React, { useState, useEffect } ‘react’;
~t { useParams } from 'react-router-dom’;
{ useAppointments } from ‘../../context/AppointmentsContext’;
*./DayPage.css’;
‘../../components/Navbar"';

useAppointments

setName] = useState(""
setTime] = useState(”’

setlLocation] = useState
» setDetails] = useState

padStar
padStart(2, )
ew Date().getFullYear()}-$

h1);

-filter((app) => {
new Date(app.dataAtiv).toISOString().split('T")[

t handleDelete = (1id)
(id) {

deleteAppointment(id);
1 g

handleAddAppointment
e.preventDefault();



new Date(r

N A

await addAppointment(
setName("");
setTime("");
setLocation(
setDetails("’
1 (error) {
.error('Erro ao adicionar compromisso:’, error);

<div className="day-page-container”>
<Navbar />

/ className="centered-form-container”>
Compromissos de {f

map ((app)
style={{padding: "20px @ 2@px @'}}>
> ({app.time}) - {app.locati
backgroundColor: "', padding: 'S5px © @ ©', marginTop: 'O@px’ }}>

pp.details]

1 className="delete-button® onClick ) => handleDelete(app.id)}>Deletar</b

(

<p>Ndo ha compromissos para este dia.</p>

)

>Adicionar Novo Compromisso<
onSubmit={handleAddAppointment}>

102
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onChange={(e) => setName(e.target.value)}
placeholder="Nome do compromisso”
required

onChange={(e) => setTime(e.target.value)}
required

/>

<input
type="text"
value={1 3
onChange={(e) => setlLocation(e.target.value)}

placeholder="Local do compromisso”
required
/>
{textarea
value={d
onChange={(e) => setDetails(e.target.value)}
placeholder="Detalhes do compromisso”

1 className="add-button’ type="submit">Adicionar Compromisso</

1t DayPage;
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DayPage.css M @

.form-container {
width: 16
max-width

margin:

padding: 2@px;
background-color: [J#
border-radius: -
box-shadow: 1

.day-page-container {
background: linear-gradient(13

1

J

.day-page-container
width:
padding:
border: i
border-radius
cursor:
background-color:
color: [bl
margin-top:
margin-bottom
transition: opacity

.input-field,

.textarea-field {
width: 10
padding:
border-radius:
border:
background-color: O#
color: M#fff;
font-size:

-input-field:focus,
.textarea-field:focus {
border-color: H
outline:
box-shadow:

.add-button {
width:
padding:
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padding:
background-color:
color: Muhite;
border:
border-radius:
font-size:

cursor: ;
transition: background-color €

.add-button:hover {
background-color: E#45a

}

.delete-button:hover{
background-color: [O#

}

.form-container h2 {
text-align:
color: M#4
margin-bottom
color: M#ff

. input-group {
margin-bottom:

3

. input-group
display: b
font-size:
color: M#f
margin-bottom:

.day-page-container
margin: 1
color:

.day-page-container {
display: flex;
flex-direction
color: M#ffffi
justify-content
align-items

min haiah+-
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min-neignt:
padding: 2
background-color: [

.centered-form-container {
width:
max-width:
background-color: [l#1f
padding:
border-radiu
border:
box-shadow:
text-align:

.centered-form-container
display
flex-direction:
gap: 15

3

.centered-form-container
.centered-form-container
.centered-form-container
width: 1
padding:
border-radiu
border: 1p y1lid H
background-color: W
color: [#
font-size:

.centered-form-container
.centered-form-container
border-color: [
outline:
box-shadow:

.centered-form-container
background-color: [J
color: M
border:
cursor:
font-size:
transition: background-color
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11.11 FRONTEND/PAGES/GRAFICO:
Figura 77 — Grafico

GraficoPagejsx M @

React, { useState, useEffect } fr
t { Line } f ‘react-chartjs-2';

{ Chart ChartlS, CategoryScale, LinearScale, PointElement, LineElement, Title, Tooltip,
t Navbar f *../../components/Navbar";

{ format } ‘date-fns';

*./GraficoPage.css’;

ChartJS.register(CategoryScale, LinearScale, PointElement,

GraficoPage = () => {
a, setGraficoData] = useState({ days: [], timeDat [13;
, setTempoData] = useState({ totalTempo: ©, tempoHoje » tempoOntem:

useEffect(() => {
fetch("http://localhost:5000/api/grafico’
.then(response => response.json
.then(data {
i = data.days.map(day => format(new Date(day), 'dd/MM'));
setGraficoData({ days: a timeData: data.timeData });

1)

.catch(error = error('Erro ao buscar dados para o grafic , error));
fetch('http://localhost:5000/api/tempo’)

.then(response response.json())

.then(data setTempoData(data))

catch(error = error('Erro ao buscar dados de tempo:', error));

b [

formatarTempo = (minutos)

.floor(minutos /
= minutos %
“${ : T ${m } minutos” ;

className="grafico-page">
<Navbar />
<h2>Grafico dos Ultimos 7 Dias</h2>

}
d className="grafico-container"”>
<Line
data={{
labels:
datasets
label:
data: ata.timeData,
borderColor: '#3498db".




Figura 78 — Grafico
borderColor: '#3498db°,
backgroundColor: ‘rgba(52, 152, 219, ©.2)°,
tension: 6.4,
pointBackgroundColor: °“#3498db°’,
pointBorderColor: “#fff",
pointBorderWidth: 2,
17
Fi>

1
33

options={
respons
scales:
x: {§
title: { display: t » text: "Data’

grid: { color: ‘#ddd" }

I
v
ive:

i s
L
title: { display: true, text: “Tempo (minutos)’
min: 9,
grid: { color: ‘"#ddd’ 3},
¥
plugins: {
tooltip: {
backgroundColor: "#333°,
titleColor: "#fff",

bodyColor: ‘"#fff",

className="tempo-containers™”™>
className="tempo-box"™ >
2>Tempo Total</h3>
<p>{formatarTempo(te

v className="tempo-box™>
<h3>Tempo Hoje</h3>

</

<di
<h2>Tempo Ontem</h3>
<p>{formatarTempo(te

¥
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Figura 79 — Grafico
<p>{formatarTempo(te
</div
</div>

GraficoPage;

Figura 80 — Gréafico

GraficoPage.css M @

.grafico-page{
background: linear-gradient

}

.grafico-container {
LR

. tempo-containers {
display: fl
justify-content:
margin-top:
color: O
gap: H
justify-conte
padding-bottom:

}

.tempo-box {
background-color: W
color: O
padding:
border-radius: 1
text-align:
box-shadow:

display: flex;
flex-directio
justify-content:

transition: transf

.grafico-page h2
color: W
text-align: ce
margin-top:
margin-bottom

margin-right:

ata.tempoOntem) }</p>
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Figura 81 — Grafico

.grafico-page{
padding-bottom:

.grafico-container {
width:
height
padding-to
margin-bottom:

.tempo-containers
flex-direction:
align-items:
justify-conte

gap: I
margin-left:
margin-rig
margin-top: -

.tempo-b
width:
height: 15@px;
margin-bottom: ©;

a (max-width:

.grafico-container
width: 203

height:

.tempo-box {
width:

110
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11.12 FRONTEND/PAGES/TIMER:

Figura 82 — Timer

TimerPagejsx M @

t React, { useState, useEffect } ‘react’;
'./TimerPage.css';
rt Navbar *../../components/Navbar’;
t MoonImage fro ./../images/lua.svg’;
t { useNavigate } f "react-router-dom’ ;

*../../components/Game" ;

TimerPage = () => {
setTime] = useState(®);
1g, setIsRunning] = useState(
» setSelectedTime] = useStat

d, setTimerId] = useState(null
setIsSaving] = useState
setShowMenu] = useState

, setSelectedPlanetId useState(1);

» setHasStarted] = useStat 2
useNavigate();

startTimer

(

setIsRunning(
setTime 1

setHasStarted(

t setInterval(() =
setTime((previime) => {
if (prevrime <= 1) {
clearInterva )5
setIsRunning
setHasStarted(f

setTimerId(id);

stonTimer =
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Figura 83 — Timer

stopTimer
clearInterval(t
setIsRunning(
setHasStarted(f
setSelectedTime(

I3

savePomodoro

if (

Number(tempoAtiv);
new Date().toISOString().split('T")[

fetch('http://localhost:5000/save-pomodoro’, {

method: "POST’,

headers:

‘Content-Type': ‘application/json’,

body: 3 stringify({ tempoAtiv: t Ati m, dataAtiv:
B

.then((response) => response.json())

.then{(data) => {

e.log('Tempo total salvo:', data.totalTime);

9]
.catch((error) => {
error("Erro ao salvar o tempo:‘, error);

)
finally(()

handlePlanetSelect = (plan
setSelectedPlanetId(planetI
setShowMenu( 2

s.put('http://localhost:5600/update-planet’, { idPlaneta: planetId })
.catch({error) .error(‘Erro ao atualizar planeta:', error));

useEffect(() => {
s.get("http://localhost:5000/get-last-pomodoro’)
.then((response) [
setSelectedPlanetId(response.data.idPlaneta




Figura 84 — Timer

/ className="timer-container">
<Navbar />
<div className="timer">

className="1arge-ball"

onCLlick={()

style={{
backgroundImage: ~url(/planetas/$.

¥

/>

)}

<Game onSelectPlanet={handlePlanetSelect} />}

e="orbit-container"”>

me="small-ball"
I
198
backgroundImage: “url($
animationDuration: i
animationPlayState 1ing 2 ‘paused’,
1
¥

time-control™>
(
className="time-selector”>
Selecione o tempo (em minutos):</1
1p

type="number"
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Figura 85 — Timer

type="number"
value= Time}
onChange={(e) => setSelectedTime(Number(e.target.value))]

min="1"

/>
<button onClick={startTimer} disabled=

Iniciar

.padStart(2, '0')}s

<fdiv>
<fdiv>
</main>

ult TimerPage;
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Figura 86 — Timer

TimerPage.css M @

background: linear-gradient(

}

.timer-container {
display: f
flex-direction:
align-items: c
justify-content:
height:
font-family:

}

I

.timer {
position: r
width:
height:
margin-bottom:

.orbit-container {

position:
9

top:

left: 5
transfor

width: 1

height:

display:
align-items
justify-content:

.large-ball {
width: 1
height:
background-size: c
background-positio
border-radius:
position: a
top:
left:
transform: translate(
z-index:

.orbit-path {
position
width: 3




Figura 87 — Timer

height:
border-radius:

transform: translate(-5

.small-ball {
border: I
width:
height
background-size:
background-posit
border-radius:

animation-name: orbit;
animation-timing-function:
animation-iteration-count:

frames orbit {
0% {
transform: rotate(@deg) translateX(

100% {
transform: rotate( ) translateX(-

.time-control {
text-align:

}

display:
margin-top
margin-bottom:
1
J

.time-select
wid
padding:
margin-
width:
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Figura 88 — Timer
width: 5
padding:
margin-top: 5p
margin-bottom:
border:
border-rad

.time-selector b
.time-display but
padding: X
background-co

color: H
border:
border-radiu
cursor:

.time-selector b n:disabled {
background-color: Mi#d

}

.time-display span
margin-top:
font-size:
font-weight: b
color: Mali

.time-display {
display: flex;
flex-direction:
align-items: ce

}

.time-display bu
margin-top:

¥
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11.13 SPLASHSCREEN:

Figura 89 — Splashscreen

telaSplash.css @

.splash-screen {
position: fi
top: ©;
left: 9;
width:
height: 1
display: flex;
justify-content: cent
align-items: cente
background-color: EMwhite;
transition: opacity ©.5s
opacity: 1;

.fade-in {
opacity:

.fade-out {
opacity: ¢
z-index:
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Figura 90 — Splashscreen

telaSplashjsx @

import React, { useEffect, useState } from "react”;
import Tela f "./telalogo.svg";
'./telaSplash.css';

TelaSplash({ onSplashEnd }) {

setIsVisible] = useState(true);

setTimeout(() => {
setIsVisible(false);

rn () => clearTimeout(timer);
}> [onSplashEnd]);

<div className={ splash-screen ${ ? 'fade-in' : 'fade-out'} }>
src={Tela} alt="Tela de Splash

ult TelaSplash;
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11.14 FRISTPAGE:
Figura 91 — Fristpage

FirstPage.jsx ®

rt React, { useState } from "react";

ort "./FirstPage.css";

ort TelaSplash from “../../components/SplashScreen/telaSplash”;
“../../components/Login.css";
Login fr "../../components/Login”;

FirstPage = () => {

1 [, setShowContent
t handleSplashEnd

setShowContent(true);

=\

<TelaSplash onSplashEnd={handleSplashtnd}
</div>

<div className-"conteudo-principal”>

<login setIsAuthenticated={() (}} />

>
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FirstPage.css ®

margin-top: Opx;

background: linear-gradient(135c

{

display: flex;
justify-content

align-items: center;

height eovh;

background: linear-gradient(13

conteudo-principal {
width: 1ee%;

text-align
padding
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IS Appys

React from 'react’;
{ Routes, Route } from 'react-router-dom’;
)rt CadastroPage from °./pages/CadastroPage/CadastroPage’;
rt TimerPage from './pages/TimerPage/TimerPage’;
t CalendarPage from './pages/CalendarPage/CalendarPage’;
DayPage from './pages/DayPage/DayPage’;
AccountPage from °./pages/AccountPage/AccountPage’;
Login from './pages/FirstPage/FirstPage’;
GraficoPage from './pages/GraficoPage/GraficoPage’;
{ AppointmentsProvider } from './context/AppointmentsContext';

App() {
<AppointmentsProvider>
<Routes>

f 3
L J

<Route path="/" element={<Login />} />

{ \
A J

<Route path="/cadastro” element={<CadastroPage />} />

( }

<Route path="/timer" element={<TimerPage />} />

<Route path-"/calendar™ element~{<CalendarPage />} />
<Route path~"/day/:month/:day" element~{<DayPage />} />
<Route path-"/conta” element={<AccountPage />} />
<Route path="/grafico” element={<GraficoPage />} />

1
<Route path="*" element={<Login />} />
</Routes>
</AppointmentsProvider>
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12. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os dados coletados foram obtidos por meio de questionarios distribuidos entre
jovens de 15 a 22 anos, abrangendo questfes sobre habitos organizacionais e 0
impacto das distracbes digitais na produtividade e saude mental. No total, 30
respostas foram analisadas, revelando padrdes importantes:

Falta de Organizacdo:A maioria dos participantes relatou dificuldades em
gerenciar o tempo devido ao uso excessivo de dispositivos moveis, o que interfere
diretamente em suas rotinas académicas e profissionais.

Saude Mental e Produtividade: Grande parte dos respondentes indicou sentir-se
sobrecarregada, desmotivada e ansiosa, fatores que reforcam a importancia de uma

ferramenta que promova organizacao e foco.

Preferéncias por Ferramentas Digitais: Os dados mostram um interesse
significativo em aplicativos que ajudem na criacdo de rotinas e que oferecam

funcionalidades gamificadas para manter o engajamento.

Graficos e tabelas foram utilizados para ilustrar os resultados, destacando a relacdo
direta entre organizacdo pessoal e 0 bem-estar emocional dos participantes. Além
disso, os dados forneceram subsidios para o desenvolvimento das funcionalidades do
aplicativo EasyPlan, como lembretes personalizados, gameficacdo e estatisticas de

progresso.
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13. CONSIDERACOES FINAIS / CONCLUSAO

13.1 CONCLUSAO

Este trabalho conclui que o aplicativo EasyPlan tem o potencial de ajudar
jovens a lidar melhor com a desorganizacao e as distracGes digitais em suas vidas
diarias. A pesquisa revelou que muitos enfrentam dificuldades em equilibrar suas

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

O EasyPlan oferece solucbes praticas, como lembretes, planejamento de
tarefas e recursos gameficados, que ajudam a melhorar a gestao do tempo e promover
uma rotina mais saudavel e equilibrada. Além disso, a ferramenta proporciona uma
experiéncia mais personalizada, permitindo que os usuarios adaptem o app as suas

necessidades especificas.

Com base nos resultados obtidos, é evidente que o EasyPlan pode ser uma
grande aliada para aqueles que desejam alcancar mais organizagao, foco e bem-estar
emocional. A proposta vai além de apenas gerenciar tarefas, ajudando os usuarios a

desenvolver habitos mais saudaveis e a manter uma vida mais produtiva.

Esse projeto também abre espaco para melhorias continuas, sugerindo que
novas versdes do aplicativo possam oferecer ainda mais recursos, mantendo-se
relevante e util para diferentes publicos ao longo do tempo. Assim, o EasyPlan se
consolida como uma ferramenta nao apenas pratica, mas também cheia de potencial

para transformar a rotina de seus usuarios.
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