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RESUMO

Listas de atividades s&do uma ferramenta popular para planejamento de atividades
em qualquer contexto. Apesar disso, ainda € comum existir dificuldade em lidar com a
motivacdo para completa-las e evitar a procrastinacéo. Por esse motivo, existem diversos
métodos de organizacdo que utilizam listas de atividades como ferramenta e propdem
modelos que auxiliam no gerenciamento das mesmas, como por exemplo o Método
3shots. Esse método, proposto pela primeira vez neste trabalho, introduz a visdo de
planejamento a longo prazo, foco em prioridades e definicdo de objetivos e tarefas
pontuais. O método tem como objetivo fazer listas de trés itens prioritarios para cada
escopo de tempo (Més, Semana e Dia) a fim de criar um ciclo virtuoso de produtividade e
satisfacdo pessoal. Nesse contexto, os objetivos deste trabalho s&o: 1. Responder a
pergunta “O que é o Método 3shots?” ao formalizar o método; 2. Responder a pergunta
“Como modelar uma solu¢do computacional que permita utilizacdo do Método 3shots?” ao
apresentar uma metodologia que se baseia no design participativo, usabilidade e
acessibilidade, e entendimento do problema; e 3. Propor o projeto de software de um

aplicativo android que apoie a utilizagdo deste método.

Palavras-chave: software, aplicativo, listas, 3shots, organizacdo, acessibilidade,
usabilidade



ABSTRACT

To-do lists are a popular tool for planning in several contexts. However one still find
issues dealing with motivation and procrastination in order to complete those lists.
Consequently, there is a variety of task organization methods available that uses to-do
lists as a tool and proposes models that guide the list management, such as the 3shots
Method. This Method is proposed by the present project. It introduces the notion of long
term planning, focus on priorities and definition of goals and pontual tasks. The main
purpose is to list the three priority items in each Time Scope (Month, Week and Day) in
order of create a vicious cycle of productivity and self satisfaction. Considering this
context, the goals of this project are: 1. Answer the question “What is the 3shots Method?”
by formalizing the method; 2. Answer the question “How to design a computational
solution that allows the 3shots Method employment?” by presenting a methodology based
on participatory design, usability and accessibility, and critical problem understanding; and

3. Propose the design of a mobile app to support the use of the 3shots Method.

Key-words: software, mobile, to-do lists, 3shots, organization, accessibility, usability
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1 INTRODUCAO

Para muitas pessoas, listas representam um referencial de ferramenta para
planejamento de atividades. Porém, ao mesmo tempo € comum relacionar o uso desta
ferramenta com procrastinagdo: quanto mais tarefas a serem cumpridas, maiores sao as
listas geradas; quanto maiores as listas, menor a motivagdo para completa-las; quanto
menor a motivacdo, maior o acumulo de atividades, e assim por diante. Em Teoria de
Sistemas, essa situacdo € chamada de ciclo vicioso de enlace reforcador, também
conhecida como bola de neve. Como proposto por Senge em A Quinta Disciplina [1], para
quebrar um ciclo vicioso, é preciso buscar estabilidade para o sistema aplicando um
feedback de equilibrio. Caso contrario, o0 comportamento sempre sera refor¢ado.

Este ciclo, de como as listas sdo construidas e gerenciadas, também pode ser
considerado na perspectiva dos hébitos. Cientistas chamam o processo do ceérebro
converter uma sequéncia de acdes em rotina automatica de chucking, e é esse 0
processo para a formacéo dos habitos [2]. Nesse contexto, um estudo de Ashby e Enner
[3] mostra que a atividade mental de ratos, que devem andar em um labirinto apds repetir
o caminho diversas vezes, diminui ao longo do tempo e se concentra nos ganglios basais
conforme o caminho se torna automatico. Segundo os autores, a fim de economizar
recursos, o cérebro humano consegue diminuir a atividade mental quando reconhece
padrdes de comportamento, desencadeando uma sequéncia de acbes automaticas - 0s
habitos. Para Graybiel [2] esse € um ciclo de trés partes: gatilho, rotina e recompensa.
Essa ideia é explorada também no livro O poder do Habito [4], em que Charless Duhigg
apresenta exemplos do impacto de habitos na perspectiva pessoal, de empresas e da
sociedade. Ele conclui o livro apontando como, para ter resultados diferentes, é
necessario reconhecer o gatilho para o ciclo do habito e conscientemente tomar uma
decisdo diferente para quebra-lo, modificando a rotina. Tendo em vista que o cérebro
humano nao diferencia habitos bons e ruins, cabe ao individuo questionar o impacto dos
mesmos em sua vida.

Do ponto de vista da psicologia, a procrastinacéo é definida por Steel [5] como uma
falha no processo de se auto-regular para alcancgar objetivos propostos, o que resulta em
um atraso de tempo. Para este autor, a procrastinacdo € um fendmeno universal que
representa um entrave na capacidade das pessoas de atingirem seus objetivos. Para
Yong [6], a procrastinacdo € uma tendéncia irracional e ndo uma escolha preguicosa.
Steel [5] também propds a Teoria da Motivacdo Temporal que relaciona produtividade e
motivacdo. Segundo ele, para quebrar ciclos ndo produtivos e manter a motivacdo €
preciso alterar a maneira como se lida com uma das seguintes variaveis: expectativa -
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resultados em relacéo a atividade, valor - a recompensa pela atividade e a impulsividade -
0 quanto consegue-se focar na atividade. Assim, nesta teoria, a motivacédo seria fator
determinante para que objetivos sejam cumpridos.

Considerando estas trés perspectivas - Teoria de Sistemas, estudos clinicos sobre
habitos e Teoria da Motivacdo, pode-se inferir sobre algumas ac¢Ges importantes para
atingir um aumento de produtividade ao gerenciar o ciclo de vida de listas. Essas acbes
sdo: quebrar o ciclo vicioso da procrastinacdo, questionar sobre habitos existentes e
avaliar a motivacdo em relacdo ao objetivo dos itens da lista. O mundo real ndo é
deterministico, mas sim de probabilidades, e ndo permite que as pessoas deixem de
avaliar constantemente as acdes que sao tomadas no contexto de pensamento
estratégico — aquele orientado a objetivos. Portanto, em relacdo a atingir objetivos, é
importante seguir métodos simples e resilientes que comportem esta realidade.

Foi proposto por Leotti [7] que sentir-se no controle do que se escolhe e se faz
permite que as pessoas se sintam mais motivadas. Portanto, € plausivel afirmar que
guanto mais sentido uma lista fizer em relacdo ao que realmente se quer e se escolhe,
mais motivacao existira para que seja completada. Assim, ndo apenas como as listas de
atividades sdo gerenciadas, mas também como elas sdo construidas, impacta na
probabilidade de que objetivos sejam alcancados. Busca-se listas simples de gerenciar,
realistas, que permitam comportamentos resilientes e que fagcam sentido em relagéo ao
objetivo.

Se o individuo se encontra em um ciclo de estagna¢do em que nada € produzido, é
imperativo que tome consciéncia sobre como esta tentando produzir os resultados - 0
método aqui € importante pois repetir as mesmas acdes resultara nos mesmos
resultados. No caso das listas de atividade, é preciso questionar o valor que se € dado a
estas listas enquanto meio para atingir objetivos. Qual o verdadeiro intuito de utiliza-las,
completar tarefas ou alcancar objetivos? A primeira op¢cdo ndo parece proporcionar a
motivacao suficiente a finalidade proposta.

Tendo isto em vista, neste trabalho propde-se um método de organizacdo chamado
de Método 3shots e um projeto de software que permite a utilizacdo deste método. Com
isto responde-se duas perguntas: “O que € o método 3shots” e “Como modelar uma
solucédo computacional que permita utilizacdo do Método 3shots?”.

Este trabalho explora pontos de atencéo em relacdo ao planejamento e execugao
de atividades como parte inerente ao processo de alcancar objetivos, e apresenta a
formalizacdo do Método 3shots (Capitulo 2) como proposta de um método simples de
planejamento de atividades e que permite que as listas sejam realistas e condizentes com
0s objetivos. Também demonstra-se neste trabalho detalhes sobre a Metodologia utilizada
para a producdo de um projeto de software que permite a utilizagdo do método assim
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como detalhes sobre os trés fundamentos desta metodologia: design participativo,
principios de acessibilidade e usabilidade e entendimento sistémico do problema,
ressaltando que o projeto de acessibilidade neste trabalho é limitado a deficientes visuais
totais (Capitulo 3). Finalmente, apresentam-se os resultados (Capitulo 4) da aplicacéo
desta metodologia para criagdo de uma solucdo computacional que permita a utilizacao
do método 3shots. E posteriormente apresenta-se a conclusdo (Capitulo 5) sobre os

temas abordados.
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2 O METODO 3SHOTS

O método 3shots € um meétodo de planejamento mensal de atividades para
alcancar objetivos baseado em hierarquia temporal de itens. A seguir séo listados os
principios que nortearam as regras do Meétodo 3shots, as técnicas de apoio para o
método, a estrutura tedrica do método (conceitos, ciclo de vida e método iterativo) e uma

descricdo de aplicacdo do método.

2.1 PRINCIPIOS

Estes sdo os principios que fundamentam a estrutura do Método 3shots:

a) O principio “O que é importante, é o que realmente importa” norteia a
diferenciacdo entre importante e urgente e sobre qual deve ser o foco durante a
definicdo dos itens. Nem sempre o que é considerada uma atividade importante
para se alcancar algum objetivo é feita, em detrimento de atividades urgentes. Por
vezes, ndo é possivel ignorar todas as atividades urgentes, que podem se
apresentar como responsabilidades. Identificou-se que as mesmas podem
aparecer em trés situacoes: atividades importantes que ndo foram tratadas no
tempo certo e viraram urgentes; atividades muito importantes que ndao poderiam ser
previstas surgem e precisam ser tratadas; ou atividades importantes para objetivos
de outras pessoas e que aparentam ser importantes. O primeiro caso acontece por
falta de planejamento, e pode deixar de existir assim que se estabele¢ca uma rotina.
O segundo caso foge do controle de qualquer individuo e por isso deve ser tratado
a medida que aparece, ja que é muitas vezes necessario. E o terceiro € passivel de
guestionamento, a fim de determinar a sua validade. Outra questédo relacionada a
este principio é sobre manter itens antigos pendentes, pratica comum de outros
métodos de organizacdo. Tendo o foco de completar objetivos e ndo apenas riscar
tarefas, questiona-se a obrigacdo de cumprir todos os itens pendentes antigos,
tendo em vista que prioridades podem mudar ao longo do tempo devido ao carater
dindmico da realidade. Por esse motivo o Método 3shots utiliza listas ordenadas
por prioridade e também tem a atividade de avaliagcdo constante como parte do seu

ciclo de vida.
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b) O principio “Nao é possivel ter progresso continuo sem planejamento” define a
importancia de saber qual a situacao atual e quais sdo os objetivos que pretende-
se alcancar. O objetivo é criar um circulo virtuoso de planejamento e autoavaliacéo
gue permita execucdo de tarefas de maneira a atingir objetivos a longo prazo. Por
vezes, é inviavel lidar com um cenario muito complexo, em que existem muitas
atividades necessérias a serem feitas ao mesmo tempo. Como proposto por Cowan
[8], as pessoas conseguem focar a atencdo de memodria ativa em
aproximadamente quatro itens por vez, ou seja, a chance de se esquecer algum
item de uma lista longa de itens é grande. Por esse motivo o Método 3shots utiliza
listas de apenas trés itens. Isso ndo significa que ndo é possivel fazer mais do que
trés itens, mas sim que conhecem-se os trés itens prioritarios, isto €, que devem
ser feitos antes. Nesse método, a importancia estratégica do planejamento como
parte do seu ciclo de vida, estd em ter uma visdo a longo prazo e em definir
prioridades.

c) O principio “Para alcancar objetivos grandes é preciso fazer atividades
pequenas” demonstra a natureza da definicdo do que € um objetivo na perspectiva
do Método 3shots. Aqui considera-se que objetivos representam o estado final de
uma cadeia de atividades pontuais, e podem representar tanto completar o
caminho como um todo quanto uma situacdo em especifico como resultado do
caminho. Por exemplo, pode-se ter como objetivo aprender a fazer ceramica - nao
h& foco em produzir algo em especifico, mas sim em absorver a técnica, ou 0
objetivo pode ser produzir uma xicara de porcelana. Por esse motivo neste
mpetodo sado utilizados diferentes niveis de abstracdo em relacdo ao tempo para
alcancar objetivos, sendo que a acdo no mundo real estd sempre nas atividades
pontuais.

d) O principio “Nao é possivel avaliar o que ndo se pode mensurar” serve para
definir e limitar os itens das listas a fim de tornar possivel mensurar os ganhos em
relacdo a aproximacdo do objetivo a medida que os itens vao sendo completados.
Por isso no Método 3shots é encorajado que os itens de uma lista sejam escritos

de forma realista e mensuravel.
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2.2 TECNICAS DE APOIO

As técnicas a seguir servem de apoio para o0 método 3shots e estao relacionadas
com as fases de cada ciclo de vida, detalhado na secéo 2.4:
a) Brainstorming: Esta técnica € interessante para a fase de planejamento e
avaliacdo. Consiste em fazer anotacdes de ideias relacionadas a certo problema de
modo a buscar uma solucao, fazer defini¢cdes, entender o problema [9]. No Método
3shots serve para definir quais serdo os itens das listas considerando diversos
fatores.
b) SMART: Esta técnica [10] é referente a como deve-se escrever os itens das
listas. A intencdo € que cada item seja especifico (Specific), mensuravel
(Messurable), atingivel (Attainable), relevante (Reallistic) e temporizavel (Time
bound). Ou seja, precisa ser escrito de forma clara e realista. Exemplos de
comparacao podem ser visto na Tabela 2.
c) 5 seconds rule: Esta técnica diz que acbes devem ser tomadas assim que uma
oportunidade surgir. Autores como Mel Robins [11] exploram esta técnica
baseando-se na teoria que o cérebro humano boicota a intencdo de colocar acdes
em pratica depois de 5 segundos. Ou seja, sera cortado o impulso de tomar uma
acao pois procura-se gastar a menor quantidade de energia possivel. O método
consiste de, quando surge uma oportunidade de algo que deva ser feito, por
exemplo “Marcar uma consulta com o dentista para dia 15", contar 1-2-3 e ligar
para o consultério para marcar a consulta. Fazer o que pode ser feito agora. Esses
tipos de itens ndo precisam entrar em uma lista pois podem rapidamente ser

completados. Mas isso também vale para as atividades pontuais.

2.3 ESTRUTURA

A sequir é descrita a estrutura do método, as fases de um ciclo e como essas fases

acontecem de modo iterativo.
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2.3.1 Conceitos

Foi citado acima que o Método 3shots € um método de planejamento mensal de
atividades para alcancar objetivos baseado em hierarquia temporal de itens. Essa
hierarquia se da por meio do uso de diferentes escopos de tempo. Cada escopo de tempo
representa um nivel de abstracdo em relacdo aos objetivos. S&o trés os escopos de
tempo do método: més, semana e dia. Como o foco da utilizagdo do método estd no
alcance de objetivos, € preciso definir quais sdo 0s objetivos e quais sdo as atividades
pontuais necessarias para alcancar esses objetivos - dai se da o planejamento citado na
definicdo. Comumente, mais de uma atividade pontual deve ser executada ao longo do
tempo a fim de se alcancar um objetivo. Assim, cada escopo de tempo de um momento é
na pratica uma lista de trés itens (FIGURA 1). Um momento pode ser caracterizado como
as listas dos trés escopos de tempo de um determinado dia (lista do dia, da semana e do
més), que é considerado um escopo de tempo atdémico. Os escopos de tempo semana e
més ndo sdo considerados atbmicos pois fazem parte de variados momentos.
Estendendo estes conceitos podemos definir também o que sdo momentos historicos e
momentos futuros. S&o todos aqueles momentos diferentes do momento do dia atual,

anteriores e posteriores respectivamente.

FIGURA 1 - MOMENTO COMPOSTO POR TRES ESCOPOS DE TEMPO: MES, SEMANA E DIA.
CADA ESCOPO DE TEMPO E UMA LISTA DE PRIORIDADES DE TRES ITENS

MOMENTO

Més Semana Dia

G no Casamento da JD I Preparativos para a festa ) 6&3" horir;c;[r;i saldo @
Organizar colagéo de Grau Orgamzarﬁfq:c qa!etwa na Ligar para fotografo: agendar
eitoria dia 13 para as fotos
. . Cancelar reserva saldo de .
Fazer inscricdo POSCOMP festas Buscar tapete na lavanderia

FONTE: As Autoras (2017)
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Os itens de cada lista de um momento estdo organizados por prioridade dentro do
escopo de tempo e agrupados por objetivo dentro de um momento quando aplicavel. O
agrupamento dentro do momento cria a hierarquia temporal (FIGURA 2). Ou seja, em um
determinado momento, a lista do escopo de tempo més contém os objetivos do més, a
lista do escopo semana contém obijetivos parciais do més que podem ser partes dos
objetivos mensais e a lista do escopo dia contém atividades pontuais que sao necessarias
para se alcancar um objetivo. Esse agrupamento pode ser representado por itens com
cores semelhantes. E preciso notar que nem sempre em um momento, todos os itens
precisam estar em uma hierarquia temporal. Aqueles itens em branco na Figura 2 nao
pertencem a nenhum grupo. Isso acontece porque, apesar de se intentar concluir os trés
objetivos do més, ndo séo feitos apenas itens pontuais relacionados ao longo de todo o
més. Na Figura 2, esse agrupamento é representado por cores e agueles itens em branco
ndo pertencem a nenhum agrupamento, pois n&o fazem parte dos objetivos mapeados. E
importante notar que isso permite que se tenha mais objetivos em um més, e que quando
nao for possivel fazer atividades pontuais que ajudem a alcancar os objetivos prioritarios,
deve-se fazer aquelas que sao possiveis. O fluxo de atividades pontuais de um
agrupamento ao longo do tempo pode ser visualizado na Figura 3. Nessa figura, apés
execucao de cinco atividades pontuais (AP) o objetivo € atingido. Essas APs faziam parte

de dois objetivos parciais (OP).
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FIGURA 2 — ESTRUTURA DE ARVORE MOSTRA DIVERSOS MOMENTOS DE UM MES. O
AGRUPAMENTO DE ATIVIDADES REPRESENTANDO A HIERARQUIA TEMPORAL SE DA POR COR

DIA1

=

DIA 2

Atividade pontual 1

Atnndade pontual 3

DIA3

Atividade pontual 1
Atividade pontual 2

Objetivo Parcial 3

SEMANA 2

Més Semana Dia

FONTE: As Autoras (2017)

A Figura 3 é exemplificada com o seguinte cenario: uma pessoa foi convidada trés
meses antes de um casamento para ser madrinha, o casamento aconteceu dia 16. A
convidada ja tinha executado varias atividades nos meses anteriores, como confirmar
presenca no casamento, provar o vestido e marcar data de retorno, marcar saldo e
comprar o presente, mas durante o planejamento do inicio do més percebeu que ainda
precisava fazer cinco atividades pontuais antes da festa .
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FIGURA 3 — LINHA DO TEMPO COM ATIVIDADES PONTUAIS DO AGRUPAMENTO EM ROXO
APRESENTADO NA FIGURA 2, COM CINCO APs ORGANIZADOS EM DOIS OPs

—. . . . OBJETIVO -
Dia 1: Dia 2: Dia 3: Dia 15: Dia 16:
AP AP AP AP AP
A\ J J L J J
Y h'd A Y
Semana 1: OP Semana 2 Semana 3: OP Semana 4

FONTE: As Autoras (2017)

* Provar vestido ajustado na loja de trajes de festa (dia 01) as 16h;

* Pesquisar fotos de penteados e maquiagem;

* Enviar imagens de penteados e maquiagem para o e-mail do saldo de cabeleireiro,
enviar com pelo menos 5 dias de antecedéncia.

* Pegar vestido na loja de trajes de festa (dia 15);

* Fazer cabelo e maquiagem no salédo as 14h (dia 16)

Portanto, considerando cada escopo e as datas mencionadas, foi possivel organizar as
atividades da seguinte maneira (FIGURA 4):

Escopo de més:

7

* Objetivo é “Ir no casamento da Ju”.

Escopos de semana:
* OP dasemana 1 é “Checar ultimos preparativos vestido e saldao”.
* OP dasemana 2 é “Preparacao para a festa”.

Escopos de dia:

7z

* AP do dia 1 é “Provar vestido ajustado na loja de trajes as 16h” .

7z

* AP do dia 2 é “Pesquisar fotos de penteados e maquiagem”.

z

* AP do dia 3 € “Enviar imagens de penteados e maquiagem para o e-mail do
saldo de cabeleireiros”.

7

* Ap dodia 15 é “Pegar vestido na loja de trajes”.

7

* Apdo dia 16 é “Fazer cabelo e maquiagem no saldo as 14h”.
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FIGURA 4 — LISTAS PREENCHIDAS COM O PLANEJAMENTO DE ATIVIDADES PARA O OBJETIVO “IR

MES

<Ir no casamento da Ju

Organizar colacdo de
Grau

Fazer inscrigdo
POSCOMP

NO CASAMENTO DA JU” EM ESTRUTURA DE ARVORE.

Semana 1

Preparativos para a fesm)%

Organizar foto coletiva na

Reitoria

Semana 2

Organizar prova de becas

Fechar contrato da
decoragdo

Enwviar slides do projeto

Semana 3

{ Preparagéo para a festa>—§

Objetivo parcial

Objetivo parcial

Semana 4

Dia 1
Provar vestido ajustado no na
loja de trajes as 16h
Ligar para fotdgrafo:

agendar dia 13 fotos

Buscar tapete na lavanderia

Dia 2

Awvisar tunma sobre a data
das fotos

Pesquisar fotos de modelo de
maguiagem e penteado

Ir ao dentista: 15h
Confirmar presenca no
Jantar da Livia
Comprar chupeta pra Fefe

Dia 15

Pegar vestido na loja de trajes

Atividade pontual
Atividade pontual

Objetivo parcial
Objetivo parcial
Objetivo parcial

FONTE: As Autoras (2017)

Dia 16
Fazer cabelo e maguiagem no saldo
as 14ah

Atividlade pontual

Atividade pontual

Portanto as seguintes definicbes séo inerentes do modo 3shots:

Escopo de tempo: nivel de abstracdo de um objetivo baseado em tempo. Sao trés:

més, semana e dia.

Objetivo: estado final de uma cadeia de atividades pontuais, pode ser abstrato ou

material.

Objetivo Parcial (OP): estagios de um objetivo maior.

Atividade Pontuais (AP): uma atividade atbmica que sera acdo no mundo real.

Momento: os trés escopos de tempo em relagdo a um dia especifico.

Agrupamento: relagcédo entre objetivos, objetivos parciais e atividades pontuais.
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g) Hierarquia temporal: agrupamento de itens de diferentes escopos de tempo

representando diferentes niveis de abstracao.

2.3.2 Método iterativo

Cada ciclo de aplicacdo do Método 3shots é dividido em trés fases, fundamentais
para a manutenibilidade ao longo do tempo: planejamento, avaliacdo e acao (FIGURA 5).
Esse ciclo € aplicado em todos os escopos de tempo. Isso significa que ao longo de um
més, em relacdo ao escopo de tempo més, ha um ciclo mensal com inicio no comec¢o do
més e término no final do més; em relagdo ao escopo de tempo semana, ha 4 ou 5 ciclos
semanais, e em relacdo ao escopo de tempo dia, ha 28, 30 ou 31 ciclos diarios. Isto
parece criar uma logistica complexa, mas é justamente o contrario. Fazer essas trés
etapas constantemente é o que permite que o que é importante seja priorizado e que seja

possivel mudar de planos sem afetar a motivacao ao longo do tempo.

FIGURA5 — MODELO REPRESENTANDO UM CICLO DO METODO 3SHOTS

Planejamento Avaliacao Acao

FONTE: As Autoras (2017)

Em um ciclo, nem sempre todas as etapas serdo executadas. Por exemplo, se no
inicio do més um planejamento detalhado foi feito, € possivel que no inicio de cada dia
parte das atividades ja esteja definida. Nesses casos, inicia-se pela etapa de avaliacéo,
para validar que esse planejamento anterior faz sentido para aquele dia em especifico.
Outro exemplo é em relacdo a etapa de acéo: no inicio do més, a carga em planejamento
€ muito maior que em acgdo, pois as a¢cdes no mundo real sdo de fato feitas por meio das
atividades pontuais, que estdo no escopo de dia. Assim, agcao no ponto de vista do escopo
de més é mais relacionada com checar um objetivo por ter finalizado alguma atividade
pontual por exemplo.

Assim, é preciso reservar certo tempo de planejamento no inicio de cada escopo

de tempo. Quanto mais tempo for investido no planejamento do escopo maior, menos



24

tempo sera necessario nos escopos menores. Esse tempo varia conforme a Estratégia de
Planejamento escolhida, conforme detalhado na segdo 2.2.2.1. Quanto mais definidos
forem os objetivos de longo prazo, menor o tempo necessario para o planejamento. Por
isso, se aplicado de maneira iterativa, € esperado que esse tempo diminua. Além de
planejar, € preciso algum tempo de avaliagdo do planejamento, o que verifica se o
planejamento anterior para aquele escopo de tempo ainda faz sentido. Finalmente, o
tempo de a¢ao da execucgéao das atividades consiste no tempo para completar a atividade.
A Figura 6 mostra um modelo de como os ciclos de diferentes escopos de tempo
interagem. Na imagem, a engrenagem pequena representa o escopo de tempo dia e tem
vérias rotacdes enquanto a engrenagem maior que representa 0 escopo més tem apenas
uma rotagdo. Todos os ciclos de um momento estdo acontecendo ao mesmo tempo, mas

para cada escopo de tempo, a etapa atual pode ser diferente.

FIGURA 6 — MODELO ITERATIVO DO METODO 3SHOTS

Ciclo Diario

Ciclo Mensal

Dia

Semana

Ciclo Semanal

FONTE: As Autoras (2017)
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2.3.2.1 Planejamento

A etapa do planejamento pode ser feita com duas estratégias. A Estratégia de
Planejamento Crescente - casos em que o foco esti no planejamento detalhado de cada
escopo de tempo, no inicio do escopo de tempo; Ou a Estratégia de Planejamento
Decrescente - casos em que o foco esta no planejamento detalhado do maior numero de
momentos possiveis em relacdo a um escopo maior. Por exemplo, no primeiro caso, no
inicio de cada més faz-se a lista do escopo de tempo més considerando-se o0s objetivos
do més; no inicio de cada semana deste més faz-se a lista de objetivos parciais da
semana,; e no inicio de cada dia, faz-se a lista de atividades pontuais do dia. No segundo
exemplo, no inicio de cada més faz-se a lista do escopo de tempo més considerando-se
0s objetivos do més e detalha-se esses objetivos nas perspectivas dos objetivos parciais
de cada semana e nas atividades pontuais necessarias para alcancar os objetivos, assim

preparando-se um esboc¢o de varios momentos do més.

O Planejamento portanto consiste de trés atividades: 1) Listagem de eventos ou
prazos marcados; 2) Brainstorming para definir todos os objetivos, atividades,
responsabilidades, etc; e 3) Definicdo de prioridades. O objetivo dessa etapa € definir
quais séo os trés itens da lista de prioridades do escopo de tempo em questao.

1. Listagem de eventos e prazos com data marcada: momento em que todas as datas
de atividades ja definidas devem ser listadas (aniversarios, prazos, reunides,
encontros, feriados, etc). Isso € importante pois se o planejamento nao for realista
com os fatores externos, a chance de aparecerem coisas urgentes € maior.

2. Brainstorming: momento em que todos 0s objetivos, tarefas pontuais, motivos e
significados devem ser listados. Pode-se considerar escopos de tempo maiores,
como semestre ou ano por exemplo, assim como eventos e prazos de outros
meses mas que tenham alguma atividade que deve ser feita neste momento.

3. Definicdo de prioridades: momento em que deve-se escolher os trés itens mais
importantes listados no brainstorming e escrevé-los utilizando a metodologia
SMART.
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2.3.2.2 Avaliagao

A fase de avaliacdo acontece em conjunto com a fase de Planejamento, a fim de
analisar pendéncias, mudanca de prioridades, itens urgentes, etc. E interessante perceber
gue nem sempre itens que nao foram concluidos fardo parte de listas futuras. Listas de
itens pendentes ndo séo parte oficial do método, porém pode acontecer de ser necessario
utilizar anotacdes de apoio para lembrar de determinados topicos no futuro - ndo por

estarem pendentes, mas pela necessidade de lidar com eles posteriormente.

2.3.2.3 Acéo

A etapa de Acao é utilizada sobretudo na execucdo de tarefas pontuais no dia-a-
dia. E a pratica diaria para garantir que as atividades prioritarias do planejamento ser&o
executadas e que a distancia entre 0 momento atual e a completude dos objetivos ira
diminuir. No entanto, nem sempre estéao relacionadas com os objetivos listados no escopo
de més, pois podem ter uma finalidade em si mesmas, por exemplo: “pagar o boleto do
aluguel” é uma atividade que deve ocorrer todo més e ndo precisar estar em uma lista,

mas que para um dia em especifico seja muito importante pois esta em atraso.

2.4 Descricao de aplicacdo do método

A seguir apresenta-se a descricdo de aplicacdo do Método 3shots. O planejamento
esta dividido por escopo de tempo, mas se uma Estratégia de Planejamento decrescente
for utilizada, ou seja, fazendo um esfor¢o para que um esboco geral de planejamento seja
feito no inicio do més, a carga de planejamento dos outros escopos diminui. Outra
questao € que a Avaliacdo e o Planejamento séo feitos juntos, porém estao apresentados
em topicos diferentes para clareza. No caso da estratégia decrescente, a avaliacao se
torna mais importante ainda nos escopos de semana e dia, tendo em vista que o

planejamento foi feito anteriormente.

2.4.1 Planejamento

O planejamento pode ser estruturado da seguinte forma:
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2.4.1.1 Planejando o més

1. Escrever todas as datas marcadas para o més. Aniversarios, reunides, eventos,

feriados, prazos, etc. Exemplos de datas na TABELA 1.

TABELA 1 - LISTADE EVENTOS E PRAZOS MARCADOS

17/07 Renovacéo do passaporte
18/07 Entrega do projeto Acessar
20/07 Meu aniversério

FONTE: As Autoras (2017)

2. Fazer um brainstorming e pensar nos objetivos para o més. Esses objetivos
devem refletir idealmente tudo aquilo que é desejado alcancar até fim do més.
Caso haja objetivos a longo prazo (para o ano por exemplo), &€ necessario pensar
no que poderia ser feito neste més para progredir a longo prazo. Considera-se aqui
também as datas do item anterior. Pode acontecer de alguns objetivos ndo serem
Uteis na lista proposta, como por exemplo, criar habitos ou coisas que pode-se
fazer rapidamente, como ligar para alguém.

3. Escrever os objetivos utilizando a metodologia SMART. E necessario
guantificar o objetivo proposto, de forma que se possa mensurar 0s esforcos
necessarios para completd-lo ou ter um pardmetro de que foi suficiente. Por
exemplo, se o objetivo € emagrecer, escrever o objetivo colocando quantos quilos
se quer emagrecer, isso é quantificavel. Para objetivos ndo quantificaveis, é preciso
pensar o que significa atingir aquele objetivo. Por exemplo, se for “Conhecer um
lugar novo”, que tipo de lugar é considerado como um lugar novo? Pode ser um
restaurante ou é necessario ser uma cidade diferente? E preciso definir o termo
“lugar novo”. Se for “Ser mais tolerante”, o que significa conseguir ser tolerante?
Ficar em siléncio em situacbes especificas ou participar de um evento diferente? E
preciso definir o termo “tolerante”. No geral é preciso colocar sentido e significado
em cada objetivo. Sempre que possivel, colocar verbos de acao relacionados aos
objetos, quantidades e finalidade. Quando necessério, fazer algumas definicdes.
Por exemplo sobre locais, periodos, tipos de atividades, etc. Apesar de objetivos
muitas vezes serem abstratos, eles ndo devem ser genéricos. Mesmo que ja se

conheca o objetivo, ndo é viavel escrever objetivos de forma simples, eles sdo um
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grande fator de desmotivacdo. Quando os objetivos sao escritos de maneira clara,
a primeira acdo necessaria para completa-lo j4 esta sendo tomada. Assim, é
possivel medir onde se quer chegar. Exemplos de objetivos estdo dispostos na
Tabela 2.

. Faca uma lista de todos os seus objetivos organizada por prioridades. Os
itens importantes devem ocupar o topo da lista. Ndo se deve organizar as
prioridades por nivel de facilidade, nivel de urgéncia ou quantidade de atividades
que devem ser feitas. E proposto internalizar os objetivos e em relacdo ao contexto
atual de vida de cada pessoa, definir quais sdo 0s mais importantes, aqueles que
fardo com que se sinta verdadeiro progresso.

. Escolha os trés primeiros itens da lista. Essa é a lista mensal. Sdo estes os
objetivos que irdo nortear as atividades diarias. Isso porque, para ser eficaz na
realizacdo de atividades pontuais, deve-se visualiza-las como parte de objetivos
maiores. I1sso ndo significa que todos 0s outros objetivos devam ser deixados de
lado, mas sim que, todo momento que se pode fazer alguma coisa para progredir
no objetivo, sempre que possivel sdo escolhidas as atividades relacionadas aos 0s
objetivos mensais - aqueles que sédo os realmente importantes. No final desse
processo, além de ter uma lista do més para direcionar com os trés objetivos mais
importantes, é possivel relembrar e pensar em outros objetivos ou compromisso

gue possivelmente também podem ser atingidos apds focar nos trés principais.

TABELA 2 — EXEMPLOS DE OBJETIVOS GENERICOS E SMART

Objetivos genéricos Objetivos SMART

Estudar Direito Constitucional

Estudar para concurso o
para o concurso da Policia.

Fazer Pilates duas vezes por

Comecar academia e X
¢ semana na academia VidaLivre.

Organizar minha festa de

Festa aniversario . o
aniversario

Fazer documentacéo final e
Entregar projeto apresentacéo do projeto
Acessar.

FONTE: As Autoras (2017)



2.4.1.2 Planejando a semana

Um exemplo de planejamento semanal pode ser encontrado na Tabela 3.

TABELA 3 — EXEMPLO DE PLANEJAMENTO DO ESCOPO SEMANAL

Semana l

Concurso: Comprar apostila concurso e fazer cronograma.

Aniversario: Organizar festa (comidas, bebidas, muasicas).

Projeto: Escrever documentacdo do projeto Acessar.

Semana 2

Concurso: Ler apostila e fazer resumo.

Aniversario: Entregar convites da festa de aniversario.

Projeto: Fazer apresentacao do projeto.

Semana 3

Projeto: Apresentar projeto.

Concurso: Tirar davidas com professor do cursinho.

Passaporte: Renovar passaporte.

17 - Renovacao passaporte

18 - Entrega do Projeto

Semana 4

Concurso: Fazer simulados online

Aniversario: Pagar restaurante Don Emiliano e salédo

Carro: Deixar carro na oficina para revisdo

20 - Meu aniversario

1. Verificar quais sdao as datas marcadas para a semana. Isso é importante para

FONTE: As Autoras (2017)
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situar em que momentos as atividades podem ser impactadas por fatores externos.

2. Fazer um brainstorming pensando nos trés objetivos mensais. Analisar se é

possivel completar objetivos parciais durante a semana relacionados aos objetivos

mensais. Quebrar cada objetivo em objetivos menores, de maneira que se consiga

visualizar em que semana do més se fara mais esfor¢os para aquele objetivo. Essa

fase é importante para situar temporalmente em que momento do més as coisas
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devem ser iniciadas. Pode-se tomar como base também fatores externos, a rotina,
etc.

3. Organizar os itens em uma lista de prioridades e escolha os trés itens mais
importantes, da mesma forma que foi feito com o més.

4. Caso existam menos do que trés itens na semana, incluir outros objetivos
semanais que nao sejam partes dos trés objetivos mensais, mas que também

sdo importantes naquela semana.

2.4.1.3 Planejando o dia
Para planejar as atividades pontuais € sugerido:

» Considerar compromissos e datas marcadas do dia.

* Pensar nos trés objetivos mensais.

* Pensar nos trés objetivos semanais.

» Listar todas as tarefas pontuais que podem ou devem ser feitas

* Organizar os itens em uma lista de prioridades e escolha os trés itens
mais importantes hoje.

Um exemplo pode ser observado na Tabela 4.

TABELA 4 — ATIVIDADES PONTUAIS DE UM DIA

Provar bolos da confeitaria para o aniversario.

] Comprar xarope para tosse seca.
Dia 3 da semana 1

Enviar e-mail para Claudio pedindo os documentos do projeto até
amanha.

FONTE: As Autoras (2017)

2.5 ESCOPO DO METODO

Nesse capitulo, serd apresentada uma comparacdo entre o Método 3shots e o
método GTD (Get Things Done) a fim de definir o escopo do método. O método GTD foi
proposto por David Allen [13] para gerenciamento eficiente de tarefas. Esse método é

composto por cinco fases que sdo explicadas a seguir:
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1. Capturar - Listar todas as tarefas, datas, compromissos e lembrancas;

2. Esclarecer - Momento em que se analisa o que foi listado na fase de Capturar;

3. Organizar — Organizar todas as listas para poder ter facil acesso na hora e local
certos;

4. Refletir — Definir prioridades com uma viséo sistema,

5. Engajar — Executar as atividades sabendo que sao prioridades.

Em paralelo com o 3shots, tem-se:
1. Planejamento: Capturar, Esclarecer e Organizar
2. Avaliacao: Refletir

3. Acado: Engajar

A Tabela 5 mostra uma comparacao entre os dois métodos em relacdo a estrutura e

logistica:
TABELA 5 — COMPARAGAO ENTRE OS METODOS GTD E 3SHOTS
Comparacao GTD 3shots
Ndmero de ciclos simultaneos 1 3
Duragéo de cada ciclo 1 semana Um dia, uma semana ou um més
Numero de fases por ciclo 5 3
5 (revisao, referéncia,
Numero de listas por ciclo contexto, projeto, 1 (3 por momento)
pendéncias)
N itens por lista lindefinido 3
Ha lista de pendencias? Sim Nao
Planejamento acontece em que fase? Terceira Primeira
Ha planejamento futuro? Sim Sim
Ha abstracéo de objetivos? Nao Sim

FONTE: As Autoras (2017)

Considera-se que esse método € bom para o contexto empresarial, que pressupde
grande fluxo de informagdes, prazos curtos, sobreposicdo de atividades, etc. E um
ambiente repleto de tarefas urgentes, pois espera-se maxima eficiéncia com o menor

dispéndio de recursos e totalmente focado em resultados. Porém, quando pensando em
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aspiracoes pessoais, e em todo o contexto apresentado anteriormente, idealmente néo se
quer lidar com coisas urgentes, mas sim com coisas importantes. E para isso, precisa-se
focar nas prioridades e ndo em infinitas listas com diversos itens. A metodologia do GTD
de extrair as ideias e de fazer tudo acontecer é conflitante, pois gasta-se muito esforco na
extragcdo do pensamento. Assim, cria-se listas que podem ser grandes, e se 0 tamanho
das listas ndo tem limite, existe uma dificuldade em avaliar se esta havendo evolugdo em
relacdo aos objetivos ou ndo. Também n&o existe uma distingdo clara entre objetivos e
tarefas pontuais.

Na abordagem do Método 3shots, as prioridades sao definidas, e tudo que nao for
prioridade deve ser feito posteriormente - o foco mensal estd em planejamento, porém o
foco diario estd em acédo. Portanto consideramos importante definir o escopo do 3shots
nesse contexto. O que o Método 3shots ndo permite: controle de todas as tarefas
pendentes, tamanho indefinido de listas, listas por tipo de atividade. O que o Método
3shots permite: diferenciacdo entre objetivos e atividades pontuais; limite de tamanho das

listas em 3 itens; avaliagao constante de prioridades.
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3 PROJETO DO SOFTWARE 3SHOTS

No capitulo 2 deste trabalho, foi definido formalmente o Método 3shots. Assim
respondendo-se a pergunta “O que é o Método 3shots?”. Neste capitulo se respondera a
pergunta “Como projetar uma solucdo computacional que apoie a utilizacdo do Método
3shots?” ao se descrever a metodologia utilizada para a producdo da solucédo proposta
(protétipo). Como requisito fundamental de viabilidade, a solu¢do projetada deve manter
um nivel aceitavel de fidelidade com o uso de papel e caneta para utilizagcdo do Método
3shots.

3.1 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para a construgéo da solugéo proposta foi baseada em trés
pilares: Design Participativo, foco em avaliagdo de usabilidade e acessibilidade e
entendimento profundo do Método 3shots; A metodologia utilizada foi dividida em duas
fases: Entendimento do problema e Design da solucdo. A seguir sera apresentada a
motivacdo para escolha desses pilares e detalhes sobre as fases de construcdo da

solucéo.

3.1.1 Pilares

Seguem os trés pilares:

a) Design Participativo
Segundo Kuhn [14], design participativo é projetar juntamente com 0 usuario em
vez de projetar para ele. Incluir os usuarios no levantamento de requisitos é uma
maneira de perceber em conjunto, quais sdo as necessidades do usuario. Desta
forma o produto final agrega eficacia, e consequentemente um bom nivel de
aceitabilidade.

b) AvaliacGes de Usabilidade e Acessibilidade
Por razbes historicas, usabilidade e acessibilidade tém seus significados

confundidos. Segundo Ferreira [15]:
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Uma aplicacdo orientada a usabilidade n&o necessariamente é
orientada a acessibilidade, e vice-versa. Ou seja, ela pode ser de facil
uso para usuarios comuns, mas Iinacessivel para 0s com
necessidades especiais.
Usabilidade é um requisito indispensavel para manter usuarios interagindo
com uma determinada aplicacédo, ja acessibilidade € um requisito necessério para

maximizar o nimero de potenciais usuarios dela.

I. Usabilidade
Segundo a ISO 9241-11 [16], a definicdo de usabilidade é “a capacidade de um
produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Para auxiliar a
compreensao, os termos usuario, contexto de uso, eficacia, eficiéncia e satisfagéo
também sdo definidos no mesmo ISO. Usuario € pessoa que interage com 0
produto. Contexto de uso é o conjunto definido como usuarios, tarefas,
equipamentos (hardware, software e materiais), ambiente fisico e social em que o
produto € usado. A eficacia € a precisdo e completeza com que 0s usuarios
atingem objetivos especificos, acessando a informacdo correta ou gerando os
resultados esperados. Eficiéncia por sua vez, é a precisdo e completeza com que
0S usudrios atingem seus objetivos, em relacdo a quantidade de recursos gastos. E
contudo, satisfacdo sendo como conforto e aceitabilidade do produto, medidos por
meio de métodos subjetivos e/ou objetivos. Promover a usabilidade é ofertar ao
usuario a facilidade de interagir com a aplicacdo. Projetar uma interface clara e
objetiva com o fim de reduzir o esforco do aprendizado da manipulacdo da

ferramenta, promovendo assim a aceitacdo do produto.

ii. Acessibilidade
A acessibilidade é a flexibilidade proporcionada para o acesso a informacédo e a
interacdo, de maneira que usuarios com diferentes necessidades possam acessar
e usar esses sistema [17]. Ha uma ressalva de que acessibilidade ndo deve ser
associada apenas a usuarios com deficiéncia seja ela temporaria ou ndo, mas a
todo tipo de usuério [18]. Ser acessivel a todos, promover a inclusdo. Pensar em
uma aplicacdo acessivel vai além de um projeto de software comum, o design

requer um feeling humano. Como foi dito em Franca [19]:
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Para Franca, Borges e Sampaio, 0 projeto de um sistema
computacional voltado para atencdo a deficientes ndo é muito
diferente de um projeto usual de informatica, entretanto, “envolve
alguns aspectos particulares que necessitam de uma interacéo
humana diferenciada, o uso de ferramentas técnicas especiais, € 0
cuidado constante com o bem-estar fisico do usuério”. Portanto, €
preciso que o sistema desenvolvido interprete a informacdo de
maneira adequada, e que essa informacdo possa ser acessada
facilmente por qualquer usuério, seja ele portador de deficiéncia

motora, visual ou auditiva.

Projetar aplicacbes acessiveis promove inclusdo, expandindo o alcance do
software para maximizar o nimero de novos potenciais usuarios de um produto ou

servico [20].

3.1.2 Fases de construcdo da solucéo

Foram duas as fases de construgéo da solucéo:

a) Entendimento do problema: O entendimento do problema se deu em duas
etapas. Na primeira delas, buscou-se formalizar o Método 3shots. Na
segunda parte do entendimento do problema, investigou-se como o0s
usuarios organizam seu tempo e como interagiriam com o método. Nesta
etapa, foram feitas atividades de brainstorming e questionarios com usuarios
para definir requisitos funcionais e nao funcionais e foram modelados os
principais casos de uso.

b) Design da solucao: A fase de design teve quatro atividades que geraram
protétipos. O protétipo vO foi gerado através de um brainstorming com
usuérios discutindo-se sobre o problema de como organizar atividades. Em
seguida, tendo contato com o método, atividades de avaliacdo e de
Braindraw com usuarios serviram como input para o redesign, gerando um
protétipo vl1. Esse protétipo foi avaliado segundo as diretrizes de
acessibilidade apresentadas anteriormente, gerando o protétipo v2. A partir

da v2, uma atividade de avaliacdo de acessibilidade e usabilidade com
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usuarios foi feita e mais uma vez o redesign aplicado, gerando o prototipo
v3.

A Figura 7 apresenta os artefatos que foram produzidos em cada fase de
construcdo da solugcéo. Na primeira fase foram gerados os requisitos funcionais, casos de
uso e formalizacdo do método. A fase de design da solucdo produziu como artefato os
protétipos da solucédo, sendo vO a verséo inicial sem a metodologia 3shots aplicada. A v1
um redesign da primeira versdo ja com as questdes de organizacdo sob a visdo de
escopos temporais. A v2, redesenhada para atender a usuarios com deficiéncia visual e a

v3, prototipo atual, proposto a partir do feedback de potenciais usuarios.

FIGURA 7 — ARTEFATOS DA SOLUCAO

Entendimento do
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FONTE: As Autoras (2017)
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4 RESULTADOS

A seguir demonstraremos os artefatos obtidos em cada atividade:
4.1 ATIVIDADE 1: ENTENDIMENTO DO PROBLEMA

Inicialmente foi formalizado o Método 3shots mapeando 0s cenarios em que
poderia ser aplicados, as regras utilizadas e conceitos inerentes a ele a fim de entender o
problema. Para tanto utilizou-se brainstormings. O resultado da formalizacdo encontra-se
no capitulo 2 deste trabalho. Essa formalizacdo foi essencial pois jA& se teve o
entendimento das regras que orientariam o design do software e também parametros para
comparar o0 projeto proposto e a aplicacdo do método utilizando papel e caneta. Da
formalizacdo do método foi possivel mapear os requisitos funcionais numero 1 ao 16, do
Apéndice 1. Os requisitos nao funcionais mapeados estédo definidos na Tabela 6.

Apbs a formalizacdo do método, aplicou-se a atividade 1 (APENDICE 1) a 3
stakeholders. A intencdo desta atividade era investigar como 0s participantes construiriam
listas em contextos especificos sem o conhecimento do Método 3shots (Atividade 1.1) e
também fazer perguntas relacionadas a motivagdo ao longo do processo de planejamento
e organizacdo (Atividade 1.4). Inicialmente cada participante recebeu a Atividade 1.1
impressa. Depois de um tempo dado para a leitura, cada um deveria escrever uma lista
de acordo com o cenario apresentado. Depois das listas prontas, a Atividade 1.2 impressa
foi distribuida e a lista anterior deveria ser modificada de acordo com o novo cenario.
Apoés todos terminarem, foram explicados os conceitos de objetivos e atividades pontuais,
e requisitou-se que classificassem o itens de suas listas de acordo com a explicacao
(Atividade 1.3). Em seguida, um questionario foi distribuido (Atividade 1.4). A Figura 8
mostra duas fotos das respostas do questionario. Seguem algumas conclusdes obtidas
com as atividades:

» Todos os participantes ja utilizavam listas de atividades para se organizar, porém
sem um método especifico;

* Todos utilizavam listas sem limites de itens;

» Todos os participantes consideraram atividades que sempre sdo completadas
aquelas que sao obrigacdes externas: pagamentos, entregas, etc.

» Todos os participantes consideraram atividades que nem sempre sdo completadas

aguelas de cunho pessoal: habitos, cuidados pessoais, etc.
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* Nenhum participante fazia um planejamento a longo prazo (1 ano ou mais)
» Todos os participantes se sentiam mais motivados logo apds completar suas listas;
* Todos os participantes se sentiam menos motivados quando suas listas eram

extensas;

FIGURA 8- QUESTIONARIO

FONTE: As Autoras (2017)

Essa atividade foi interessante pois notou-se que nédo fazer itens da lista ndo era o
principal fator de desmotivacdo entre os participantes, mas sim a quantidade de itens
presentes na listas. Ou seja, em alguns casos, conseguiam fazer varias atividades das
listas, porém ao longo do tempo mais atividades eram incluidas. Assim a lista nunca tiha
fim e isso gerava desmotivacdo, pois o foco ndo estava nos itens concluidos, mas sim
naqueles pendentes. Também observou-se que esses itens incluidos posteriormente

tendem a ser itens urgentes. Portanto com essa atividade, concluiu-se que limitar o
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tamanho da lista e colocar o foco em fazer listas de prioridades por importancia e nao
urgéncia é realmente interessante para diminuir o nivel de estresse. Como néo existe uma
limitacdo real, as pessoas ainda podem fazer itens urgentes. Mas conseguem ter nocao
de quais sdo aqueles realmente importantes de serem concluidos pois sdo 0s que estido

nas listas.

TABELA 6 — REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Requisitos nao-

. . Comentarios
funcionais

Considerou-se que esse requisito sera atendido se:

1. Uma vez estando na lista correta, for possivel realizar os
casos de uso principais (adicionar item, editar item e
concluir item) sem precisar acessar qualquer menu.

2. Nao estando no escopo correto de um momento, for
possivel acessar 0 escopo correto com no maximo duas
acoes.

3. N&o estando no momento da data correta, for possivel
acessar qualquer outro momento com no maximo trés
acoes.

4. Nao estando no momento do dia atual, for possivel
acessar o0 mesmo com no maximo uma agao.

Ser simples

Considerou-se que esse requisito serd atendido se:
1. Ficar evidente que cada lista pode ter trés itens;
2. Ficar evidente que é possivel concluir um item;
3. Ficar evidente a qual data aquela lista esta relacionada;
4. Ficar evidente a qual escopo de tempo aquela lista esta
relacionada.

Ser intuitivo

Considerou-se que esse requisito sera atendido se:
1. Todos os componentes contiverem descricdo completa
Ser acessivel permitindo o uso do aplicativo por tecnologia assistiva;

FONTE: As Autoras (2017)

Com base no mapeamento de Requisitos provenientes da formalizacdo d método,
construiu-se os diagramas de caso de uso considerados prioritarios (FIGURA 9). Na
primeira versdo dos casos de uso (c0), considerou-se aqueles requisitos essenciais para
a construcdo das listas. S&o eles: Adicionar Item, Editar Item e Concluir ltem. E
interessante notar que ndo mapear um possivel caso de uso Excluir Item foi uma decisdo
sobre como os itens serdo tratados. Também ndo mapear um possivel caso de uso Criar

Lista foi uma escolha para que mesmo que simplificado, o aplicativo ficasse condizente
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com o método proposto, onde subentende-se que as listas ja existem, sO precisam ser
preenchidas.

Na segunda versdo dos caso de uso (cl), além dos casos de uso da cO, foram
incluidos os seguintes casos de uso: Selecionar Escopo de Tempo, Selecionar data,
Mostrar lista de dia atual, Selecionar modo de operacdo e Pesquisar palavra-chave.
Esses casos de uso englobam os conceitos de Escopos de Tempo, que podem ser Dia,
Més e Ano; E conceitos de Modos de Operacédo, que podem ser Listas, Estatisticas e
Planejamento. Também inserem a noc¢do de listas histéricas e futuras pois possibilita a
visualizagao de listas feitas em outras datas (Selecionar Data, Mostrar Lista do Dia Atual).

E incluem também a ferramenta de pesquisa por palavra-chave e Criar perfil de usuério.

FIGURA 9 — CASOS DE USO DAVERSAOOE 1

Adicionar item em uma lista
Editar item de uma lista
i Concluir item de uma lista
Usuario
Selecionar escopo de tempo
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Pesquisar por palavra-chave
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Caso de Uso Caso de Uso
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Editar item de uma lista

A

Usudrio

Concluir item de uma lista

FONTE: As Autoras (2017)
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4.2 ATIVIDADE 2: PROTOTIPACAO

Apoés o entendimento do problema, fez-se a atividade participativa de Braindraw
com os mesmos stakeholders da Atividade 1. Em uma reunido, foram propostas as
atividades descritas no Apéndice 4. A intencdo dessas atividades era ter uma vO de um
prototipo de listas genérico, e perceber o que os participantes consideravam importante e
como avaliavam o protétipo da vO apds tomar conhecimento do Método 3shots. A
Atividade 2.1 foi aplicada apos uma breve conversa sobre listas de atividades e
organizacédo, onde todos os participantes contribuiram com suas opinides. O intuito dessa
atividade foi de que desenhassem a interface de um aplicativo genérico de listas. Cada
participante desenhava a sua interface e ap6s um minuto, passava sua folha e recebia a
do participante do lado em sentido horario. Quando recebia a folha, deveria fazer
anotacdes de um ponto positivo e um negativo (FIGURA 10). Essa atividade gerou o
prototipo vO (FIGURA 11).

FIGURA 10 — RESULTADO BRAINDRAW

FONTE: As Autoras (2017)

O protétipo vO € composto por uma lista de atividades, € possivel inserir itens,

editar esses itens e conclui-los.
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FIGURA 11 - PROTOTIPO VO
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FONTE: As Autoras (2017)

4.3 ATIVIDADE 3: AVALIACAO DO PROTOTIPO INICIAL

Apoés a atividade de prototipacdo (Atividade 2), o método 3shots foi apresentado
aos stakeholders. Em seguida a Atividade 2.2 foi aplicada (APENDICE 4). A mesma
dindmica de passar os papéis para o lado foi feita, porém agora os usuarios tinham o
conhecimento do método e deveriam colocar post-its com comentarios sobre os protétipos
desenhados na atividade anterior. E por fim foi aplicada a Atividade 2.3 com algumas

perguntas sobre a percepc¢éo dos participantes.

Seguem algumas conclusdes dessas atividades:

» Apesar do entendimento do meétodo, os participantes explicitaram que
alguma forma de foco deveria ser utilizada para itens urgentes, por exemplo
cores.

* Os participantes demonstraram ter interesse por incluir mais itens nas listas
elou listas de apoio.

* Os participantes chamaram a atencédo para funcionalidade inerentes a um
aplicativo e que ndo fazem parte da formalizacdo do meétodo, como

notificacdes e busca.
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* Os participantes deram varias ideias sobre como mostrar a diferenca de

escopos de tempo, como por exemplo utilizando pastas ou abas diferentes.

Concluiu-se que caracteristicas de urgente e listas com mais itens ndo sdo condizentes
com o0 metodo, entdo optou-se por nao inclui-las no redesign. Porém a estrutura do
protétipo vO foi mantida. As notificacdes e busca foram incluidas como requisitos, assim
como as abas como opc¢do de demonstrar a diferenca de escopos de tempo. Essa
atividade gerou o protétipo vl (FIGURA 12). Neste protétipo € possivel visualizar os
escopos de tempo, datas, funcionalidade para pesquisa além de uma lista de apenas 3
itens a ser preenchida. Também foram incluidos os requisitos 17 & 29 (APENDICE 1). Na

vO existia apenas o conceito de listas e suas funcionalidades basicas.

FIGURA 12 — PROTOTIPO v1

Dia | Sewmana ‘ Hes
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FONTE: As Autoras (2017)
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4.4 ATIVIDADE 4: REDESIGN COM FOCO EM ACESSIBILIDADE

A Atividade 4 foi baseada na avaliacdo do protétipo vl - artefato gerado na
atividade de prototipacdo baseada no meétodo 3shots, seguindo as Diretrizes de
Acessibilidade descritas a seguir. A avaliagdo consistiu na checagem do prot6tipo v1 em
relacdo a cada item das diretrizes. Como resultado dessa avaliacao foi feito um redesign
que gerou o prototipo v2 (FIGURA 13) e definicdo do requisito ndo funcional “ser

acessivel”.

1. Diretrizes de Acessibilidade

A fim de orientar desenvolvedores e projetistas de software, o W3C (World Wide
Web Consortium), 6rgéo responsavel pela padronizacdo da World Wide Web, langou em
1997 o WAI, projeto nomeado Web Accessibility Initiative, iniciativa que tem como missao
promover a acessibilidade da web para pessoas com deficiéncia [21]. Este projeto
promoveu uma série de diretrizes para o desenvolvimento web acessivel. O documento
Mobile Web Best Practices [22] lista 60 diretrizes para orientar no design de interfaces
acessiveis, exibidas em browsers de dispositivos méveis. Dentre as 60, selecionamos
algumas para guiar nosso trabalho em aplicacdo nativa android, séo elas:

» Diretriz 13: Pop-ups - Evitar o uso de pop-ups.

 Diretriz 26: Cuidado ao usar de cores - Garantir que informagfes dadas com uso de
cores também sdo dadas sem o uso delas.

» Diretriz 36: Elementos ndo textuais - Sempre prover descricbes para esses
elementos, por exemplo, imagens, graficos, icones, etc.

» Diretriz 50: Mensagem de erro - Deixar claro quando houver erro ao usuario, qual o
préoximo passo que serd dado, o que vai acontecer com a aplicacdo do ponto do
erro em diante

» Diretriz 55: Evitar textos livres - Minimizar o uso de entrada de dados optando
utilizar selections lists, radio buttons e outros componentes.

» Diretriz 56: Prover valores default - Proveja valores pré-definidos sempre que
possivel.

» Diretriz 57: Prover modo default de teclado para cada tipo de entrada de dados - Se

for um campo numérico, teclado numeérico, assim por diante.
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Os principios da acessibilidade, segundo o WAI séo sensibilidade, operabilidade,
clareza e robustez [21]. O documento Mobile Accessibility: How WCAG 2.0 and Other
W3C/WAI Guidelines Apply to Mobile [23] descreve como esses principios podem ser

aplicados para projetos de software em dispositivos méveis, sejam nativos ou nao.

1. Tamanho e espagamento dos botdes touch:

1. 1.1 As boas praticas para botdes incluem: Garantir que o tamanho dos
botdes ou da area a ser selecionada seja de no minimo 9mm.

2. 1.2 Garantir que cada area de botdo seja cercada de uma éarea com
espacamento inativo.

2. Prover instrugdes para touchscreen e gestos de manipulacéo customizados

3. Colocar botdes em locais de facil acesso, em lugares acessiveis que evitem 0 uso
de rolagem da tela.

4. Agrupar elementos operacionais que desempenham as mesmas fungdes, como
links, icones com links.

5. Providenciar indicacéo clara de quais elementos possuem acao:

1. 5.1 Formas convencionais: Forma do botdo (cantos arredondados, sombra),
caixa de selecao, selecione o retangulo com a seta apontada para baixo.

2. 5.2 Iconégrafo: icones visuais convencionais (interrogacéo, icone em forma
de casa, icone em forma de hamburguer para um menu, icone de disquete
para salvar, seta de voltar, etc).

3. 5.3 Posi¢Oes convencionais: Comumente usadas como topo e esquerda
para botdo de voltar no iOS, posi¢do de itens de menu com alinhamento a
esquerda, de listas de menu drop-downs para navegacao.

6. Configurar teclados virtuais para o tipo de entrada de dados, se for um dado
numeérico, um teclado numérico, etc.
7. Prover métodos que facilitem a entrada de dados, como dados pré-formatados,

auto-completar, etc.

O protétipo gerado nesta fase oferece um botdo de atalho para que o usuario
possa retornar com uma acdo para a lista do dia atual (botdo Hoje), a barra lateral
esquerda foi removida e sua funcionalidade substituida por um botédo de calendario, onde

€ possivel escolher uma data sem a necessidade de rolagem de tela e sem a entrada de
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texto, respeitando o principio proposto pela W3C/WAI de “colocar botbes em locais de
facil acesso, em lugares acessiveis que evitem o uso de rolagem da tela” e também a
diretriz 55 do documento Mobile Web Best Practices [22] que diz “Evitar textos livres -
Minimizar o uso de entrada de dados optando utilizar selections lists, radio buttons e
outros componentes”. Os campos de input, quando implementados, devem conter entrada
de dados default (textual) seguindo as orientagdes que dizem [22] “ Prover modo default
de teclado para cada tipo de entrada de dados - Se for um campo numérico, teclado
numérico, assim por diante”. As listas continuam agrupadas respeitando “Agrupar
elementos operacionais que desempenham as mesmas fung¢ées, como links, icones com

links”.

FIGURA 13 — PROTOTIPO v2

Mterwor modo |

FONTE: As Autoras (2017)
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4.5 ATIVIDADE 5: AVALIACAO DE USABILIDADE E ACESSIBILIDADE

Na atividade 5 desenvolveu-se uma atividade baseada na técnica Thinking Aloud
(pensar alto), em que 4 participantes reunidos no mesmo ambiente fisico, discutiram
sobre abstragfes baseadas no protétipo v2 - prototipo gerado baseado nas diretrizes de
acessibilidade - do aplicativo 3shots. Esta atividade, chamada Atividade 5, foi dividida em
4 partes que chamam-se Atividade 5.1, 5.2, 5.3, e 5.4.

O fluxo desta atividade pode ser observado na Figura 14. Inicialmente, 0s usuarios
tiveram contato com a solugdo assistiva talkback e com um explicagdo de como ela
funciona. Em seguida, foi fornecido um overview em poucas palavras a respeito da
aplicacao, e por fim 3 esbocos para avaliacao.

O objetivo da Atividade 5.1 foi colocar o usuério em contato com as questfes de
acessibilidade, expondo um mundo com componentes do android sem qualquer tipo de
descricéo visual. Os participantes responderam as questdes do Apéndice 5 a respeito das
dificuldades encontradas ao se deparar com esta situacado. O segundo prototipo referente
a Atividade 5.2 se diferenciava do primeiro apenas pela enumeracao de cada componente
e seu texto correspondente, se este existisse na aplicacéo real (i.e., se o componente
fosse uma imagem, ele nédo teria texto correspondente). Os participantes responderam
perguntas a respeito do entendimento das funcionalidades do aplicativo nestas condicdes.

A Atividade 5.3 compreendeu a visualizacdo do protétipo como ele realmente foi
proposto na versdo corrente durante a atividade (v2). A partir deste protétipo
correspondente ao esbo¢o mais a direita, na Figura 15, discutiu-se a respeito da
usabilidade da aplicacdo e entdo da acessibilidade proposta pelos avaliadores. Para
encerrar, na Atividade 5.4 foi avaliado o conjunto de solucdes para a acessibilidade que

foram propostas inicialmente.



FIGURA 14 — FLUXO DA ATIVIDADE 5
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A proposta inicial da atividade foi mostrar aos participantes que sem uma interface
clara e objetiva existe um esforco maior para o uso da aplicacdo, e nem sempre 0s
usuarios estéo dispostos a isso. Como objetivo secundario, pode-se mostrar aos usuarios
como a falta de informac¢Bes sobre as funcionalidades dos componentes é um empecilho
para o uso da ferramenta.

Tendo feito isso, os participantes puderam avaliar o esboco 3, apresentado na
Figura 15. Com base nas avaliacdes, percebeu-se que alguns pontos ndo eram claros ou
intuitivos. Séo eles, o botdo “alternar modo”, a imagem do botédo “calendério” e o “botédo
pesquisar”. A respeito do botdo “alternar modo”, os usuarios reportaram que 0 uso de um
simbolo estatistico, como um “%” ou até mesmo um gréfico, seria mais intuitivo para
indicar que, ao clicar neste botdo, as estatisticas geradas até o momento sobre o status
das tarefas serdo exibidas. A imagem do botao “calendario” foi avaliada como redundante.
Por fim, ndo ficou claro o uso do campo de pesquisa ha versao apresentada. Segundo o
feedback recebido sobre este campo, a utilidade dele é confusa visto que a lista contém
apenas 3 itens.

Com base na avaliagédo recebida, tomaram-se as seguintes decisoes:
1. Substituir o texto exibido no botao “alternar modo” para uma figura de um grafico,
indicando o modo estatistico;
2. Retirar o icone de um calendario exibida no campo “calendario” e;
3. Manter o campo para pesquisa devido o fato de a primeira verséo oferecer apenas

0 escopo de atividades atual. O projeto contempla varios escopos de tempo, listas

histéricas e listas de planejamento.

A Atividade 5.4 avaliou o conjunto de solugbes propostas para a acessibilidade da
aplicacdo. Primeiramente os participantes propuseram descrices textuais para cada
componente e em seguida, avaliaram nosso conjunto. A atividade nao gerou descricdes
diferentes das propostas em nossa solu¢cdo. Como decisdo, ndo foi alterado nenhum
requisito, apenas a interface.

Como conclusdo a respeito desta atividade, os usuarios atribuiram feedbacks
positivos em relacdo a metodologia empregada para o levantamento da usabilidade e
acessibilidade desta aplicacdo. Pontuaram que ha atalhos consistentes para simplificar o
uso da ferramenta e que orientam o usuario para um ponto conhecido, como por exemplo
o botdo “Hoje”. A organizacdo dos componentes na tela também foi avaliada como
funcional e acessivel, visto que estes estédo alinhados e proximos. Apés essa atividade, foi

feito redesign do prot6tipo v2 gerando o protétipo v3 (FIGURA 16).
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O novo protoétipo possui uma orientacdo para o0 modo estatistico mais intuitiva e

ndo possui a figura do calendéario que foi avaliada como redundante.

—

Sex, 9 de —I'un'ho

FIGURA 16 — PROTOTIPO v2 E PROTOTIPO v3

FONTE: As Autoras (2017)
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5 CONCLUSAO

Este trabalho se propds a responder duas perguntas “O que € o Método 3shots” e
“Como modelar uma solugdo computacional que permita utilizacdo do método 3shots?”.
Ao formalizar o método, entendendo sua estrutura, conceitos e aplicacdo, foi possivel
responder a primeira pergunta. Sobre a segunda questéo, foi definida uma metodologia
gue se baseia em trés pilares - design participativo, usabilidade e acessibilidade e
entendimento do problema. Esta metodologia foi suficiente para propor um projeto de
software que permitiria a utilizacdo deste método. Por fim, foi apresentado um protétipo
definido ap0s as fases de Entendimento do Problema e Design descritas.

O Método 3shots é um método de planejamento mensal de atividades para
alcancar objetivos baseado em hierarquia temporal de itens. Se baseia em trés escopos
de tempo: més, semana e dia. Cada escopo de tempo tem uma lista de prioridades de
trés itens. A lista de més € relacionada aos objetivos, as listas de semana sao
relacionadas aos objetivos parciais e as listas diarias sdo relacionadas as atividades
pontuais. O conjunto dos trés escopos de tempo forma um momento. Diferentes
momentos podem ser mantidos, sendo os momentos de datas anteriores a data atual,
momentos historicos e momentos posteriores a data atual, momentos futuros. A aplicacéao
do método se da em trés fases: planejamento, avaliacdo e acdo. Sendo que a fase de
planejamento compreende um brainstorming que pode ou nao utilizar informacdes de
apoio para montar as listas e uma Estratégia de Planejamento que pode ser crescente ou
decrescente, dependendo de em qual escopo de tempo deseja-se focar. A fase de
Avaliacdo compreende avaliar listas anteriores, novas informacfes e mudanca de foco. E
a fase de Acdo compreende colocar em pratica as atividade pontuais, que s&o
considerados itens atbmicos. Um ciclo representa essas trés fases, e pode se repetir em
todos os escopos de tempo, dando mais énfase no que for necessario em cada etapa.
Isto €, dependendo da Estratégia de Planejamento, mais ou menos planejamento é
necessario no escopo dia em relacdo ao escopo més, por exemplo.

Neste trabalho, apresentou-se varias atividades realizadas com e sem a
participacdo de usuarios com o intuito de produzir um projeto de aplicativo que permitiria a
utilizacdo do método. As atividades foram escolhidas de maneira a dar enfoque a trés
aspectos: participacdo do usuério, conceitos de acessibilidade e usabilidade e profundo
entendimento dos requisitos relacionados ao Método 3shots. Como artefatos gerados,
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foram produzidos a formalizacdo do método, os requisitos, os casos de uso e quatro
versdes do protatipo.

O maior desafio neste trabalho foi em relacdo a simplificar a interface para que
utilizar o método fosse intuitivo e acessivel. Nesse sentido, entender muito bem as regras
do método e incluir os usuarios na prototipacdo e avaliagfes fez-se essencial. Apesar do
intuito deste trabalho ser apresentar um projeto de software que permita utilizacdo do
Método 3shots, também intentou-se permitir que o usuario pudesse utilizar o aplicativo
mesmo sem seguir as regras do método. Ou seja, que pudesse utilizar o aplicativo como
uma lista normal sem pensar na hierarquia temporal. Isso também foi um desafio pois foi
preciso pensar na interface de maneira a ndo obrigar o usuario a preencher todas as
listas, por exemplo.

Pela natureza incremental do projeto, outros requisitos poderiam ser incluidos em
incrementos futuros. Na continuidade desse trabalho, pretende-se incluir os conceitos de
listas histéricas e agrupamento de atividades. Também desenvolver os modos
“Estatisticas” e “Planejamento” do aplicativo. Também néo foi abordado aqui a questéo
dos tutoriais iniciais, que devem ser incluidos no decorrer. Outro aspecto interessante
também seria explorar os dois perfis de usuério identificado: aqueles fazem planejamento
antecipado e aqueles que fazem apenas planejamento diério (estratégia de planejamento

descrescente e crescente.
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Numero

Requisitos funcionais

Explicacdo

Interface

Permitir que listas sejam criadas

Esse requisito é
modelado pelo
principal Caso de
Uso do sistema:
Adicionar item. A
criacdo de uma
lista na visdo do
usuario é
representada pela
adicdo de um
namero de itens
nos espacos
disponiveis. Como
existe o conceito
de Escopos de
Tempo inerente ao
método, e
subentende-se
gue exista uma
lista por Escopo
de Tempo e data,
novas listas sao
criadas ao se
adicionar itens
nos Escopos de
Tempo de cada
data. Portanto, do
ponto de vista de
guantiade de
listas que podem
existir, as listas ja
existem,  porém
estao todas
inicialmente
vazias.

Botdo de adicdo
de item (+) em
cada item vazio
em cada escopo
de tempo.

Permitir que listas sejam criadas por
escopo de tempo

Inerente ao
método  3shots,
para uma mesma
data existe a
possibilidade de

Cada escopo de
tempo para um
data no aplicativo
apresenta a opgao
de criar itens (+).
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criar trés listas,
uma para cada
escopo de tempo.

Esse requisito
permite que o0s
conceitos
apresentados pelo
método de
hierarquia de
atividades sejam
explorados.
Inerente ao
método  3shots.
Essa limitacéo
pretende nortear a
utilizacéo do A
: . . Apenas trés itens
Garantir que as listas tenham tamanho | aplicativo de | .. .
L a disponiveis para
maximo de trés itens acordko com O .
. edicao.
método, mas
ainda  possibilita
que as listas
sejam  utilizadas
sem segui-lo.
Para manter a
Nnogao de ~
.g . Barra de selecdo
hierarquia .
. . | superior indicando
. R . desejada, e N
Indicar a qual escopo de tempo a lista L. 0s trés escopos
necessario

pertence sem precisar selecionar qualquer
opgéao previamente

mostrar de forma
clara em qual
Escopo de Tempo
a lista visualizada
pertence.

de tempo com
selecdo
diferenciada para

0 escopo atual.

Possibilitar que a lista do dia atual seja
rapidamente acessada

Existem dois
cenarios em que
esse requisito
pode ser
observado. No
primeiro, 0 usuario
abre o aplicativo
para verificar
listas e a primeira
lista que observa
é a lista do Dia da

Botdo inferior de

“Hoje”.
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data corrente. No
segundo cenario,

apos utlizar as
barras de
rolagem, o]

calendario ou a
busca por datas, o
usuario deseja
retornar

rapidamente para
a lista de Dia da
data atual. No
segundo cenario,
espera-se que de
alguma forma seja
possivel retornar
rapidamente para
a lista principal,

sem precisar
pesquisar a data
atual, retornar
através de
rolagem ou
selecionar a data
atual através de

um calendario.

Ter o principal escopo de tempo da data na
primeira tela do aplicativo

Cenario: o usuario
abre o aplcativo
para checar um
item de sua lista e
a lista em foco é a
lista de dia da
data atual.

Lista de Dia da
data atual
selecionada ao
abrir o aplicativo

Possibilitar que apenas listas de um escopo
sejam utilizadas

Cenario: o usuario
ndo deseja seguir
a criacdo de listas
por hierarquia de
tempo  proposta
pelo método, mas
sim utilizar o
aplicativo
esporadicamente
como uma lista de
itens normal.

A interface néo
obriga que mais
de um escopo de
tempo seja
utilizado ao
mesmo tempo.
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A fim de manter a
simplicidade que o
método propde e

.. | Itens na
a avaliacéo
completos
. , . constante de
N&o manter itens pendentes de uma lista| . . . aparecem com
8 prioridades, itens N
para outra ~ formatacgéo
ndo completos de | . :
. . _|diferenciada em
uma data ndo séo | . o
. listas historicas.
automaticamente
adicionados em
datas posteriores.
N&o necessitar que outras telas ou menus | Requisito ndo
9 sejam acessadas para operacdes basicas | funcional: ser
dos itens: adicdo, remocao e edic&o. simples.
Requisito ndo
10 Indicar itens completados claramente. funcional: ser
intuitivo.
o . . . Importante para
11 Permitir visualizag&o de listas antigas P . ~p
autovaliacgéo.
12 Enviar lembretes
13 Apresentar estatisticas em relacéo as listas
antigas
14 Permitir que itens de listas diferentes sejam
agrupados para indicar hierarquia
15 Apresentar modo de planejamento do més
(quadro de brainstorming)
16 Possibilitar a selegdo do modo de operacao
de maneira simples
17 Ser mobile e web
18 Permitir que tags de tipo de tGpico sejam
adicionadas aos itens
19 Ter ferramenta de busca por data
20 Ter ferramenta de busca por palavras
chave
21 Possibilitar que anexos sejam adicionados

aos itens: documentos, fotos, etc.
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22 Permitir troca de contextos

23 Indicar de maneira facil datas de eventos
marcados

24 Ter opgcdes de compartilhamento

25 Ter opcdes de edicdo em grupo

26 Possibilitar planejamento de escopos de
tempo grandes (semestre, ano)

7 Permitir diferentes visGes da lista: arvore e
calendario

28 Ter um tutorial do aplicativo

29 Possibilitar interacdo com outros

aplicativos, como e-mail e calendario.
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APENDICE 2 - ATIVIDADE 1

Atividade 1.1

Hoje é dia 01 de agosto, segunda-feira. Sdo 8h da manha e vocé acaba de chegar no

escritério depois de passar as férias no Havai. Durante esse tempo vOCcé pensou em como

quer organizar melhor suas atividades no futuro para ter mais qualidade de vida. E um 6timo

momento para trazer mais organizacdo para sua vida: € comeco do més, e inicio do segundo

semestre. Com base no contexto a seguir, enquanto toma uma xicara de café e antes de olhar seu

email, monte uma lista para planejar seus afazeres. Monte a lista da forma que fizer mais sentido

para vocé no momento e considerando os itens que julgar serem importantes

Este € 0 més do seu aniversario (27 de agosto, sabado), parabéns! Vocé deseja
comemorar com seus amigos e familiares, mas ainda nédo sabe como ou onde. Além disso,
ainda nao sabe quem convidar.

Vocé tem uma consulta no dentista marcada para dia 11 durante a tarde. Vocé esperou 3
meses para esta consulta, é importante!

Vocé vai fazer um concurso no dia 3 de setembro. JA comprou a apostila com o que vai
cair, mas ainda ndo comecou a estudar. A apostila tem um capitulo para cada matéria
(Portugués, Logica e Conhecimentos Gerais). Cada capitulo tem aproximadamente 30
paginas e 100 exercicios. Vale a pena estudar! Vai que da!

Sua melhor amiga esta gravida e fara um cha de bebé no dia 13. A lista de presentes ja
esta disponivel no site de uma loja de produtos infantis. Vocé gosta muito dela, por isso
guer comparecer para comemorar!

Apesar de ter tido férias muito divertidas, vocé voltou com dor nas contas. A sua
massagista preferida atende nas segundas-feiras proximo ao seu trabalho até 20:00h. Que
tal hoje para comecar bem a semana?

Como estava fora do pais, ndo conseguiu pagar o boleto da renovacgéo da carteira. Vence
hoje! Nao esqueca que depois de pagar o boleto, vocé precisa entrar no site do DETRAN e
agendar o exame!

Depois de tantos dias relaxando, e mesmo assim uma dor nas costas, vocé voltou com a
certeza de que precisa investir na sua salde! Seus habitos alimentares e de exercicio sao
péssimos! O que vocé pode fazer para melhor isso?

Vocé estd muito decidida em voltar para as aulas de violao, deu muita saudade!

Claro que vocé ndo pode esquecer que hoje é o primeiro dia depois das férias, por isso
precisa ler seus e-mails! ;)
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Atividade 1.2

Agora sao 10:00h da manha, e vocé acaba de descobrir que a semana mal comecou, mas ja

tem muita coisa para fazer. Sem desespero! Modifique sua lista da maneira que achar

necessario:

A sua colega de trabalho pegou uma virose e nao fez os trés relatérios que deveria da
Gltima semana. Eles sédo muito importantes para a geréncia, por isso seu chefe pediu para
gue vocé fizesse os relatérios e de preferéncia entregasse hoje. Vocé leva em média 1h
para fazer cada relatério.

Um gerente de outra equipe enviou semana passada um convite de uma reunido
importante para dia 11, durante a tarde.

Vocé lembrou que na sexta-feira, 12 serd a apresentacdo do plano da segunda etapa do
projeto que vocé estd coordenando. Vocé ja fez muitas anotacdes antes de entrar em
férias, mas ainda precisa organizar os tépicos, fazer a apresentacdo e analisar os
feedbacks recebidos dos membros da equipe na Ultima reunido realizada. Também é
importante falar com a gerente do departamento para repassar a apresentacao antes que
ela viaje, na sexta-feira 5.

Seu pai acaba de ligar pedindo carona para ir a uma consulta médica na quinta-feira, 4 de
manha.

Essa semana tem aniversario do seu colega de trabalho, e vai ter pizza depois do
expediente. Vai ser quarta-feira. Nado deixe de comemorar com o pessoal!

Um dos e-mails era sobre uma palestra que acontecera dia 25 de um assunto de seu
interesse. Parece interessante!

Atividade 1.3

E hora do almogo, e vocé ndo se sente muito confiante com tudo que precisa fazer. Por isso,

decide analisar sua lista. Preencha as colunas a seguir, com base no que vocé planejou, dividindo

os itens da sua lista entre objetivos e atividades pontuais:

OBJETIVOS ATIVIDADES PONTUAIS
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APENDICE 3 - ATIVIDADE 1

De acordo com o contexto apresentado anteriormente, vocé acha que os itens em ATIVIDADES
PONTUAIS sao suficientes para cumprir todos os itens em OBJETIVOS? Justifigue com um
exemplo.

Vocé acha que todos os OBJETIVOS tem todas as ATIVIDADES PONTUAIS necessérias para
serem atingidos? Justifiqgue com um exemplo.

Sobre sua rotina de planejamento justificando sempre que achar necessario:
1. Quanto tempo em média vocé leva planejando suas atividades ou objetivos por:
1. Dia
2. Semana
3. Més
4. Ano

2. Com que frequéncia vocé faz listas durante este planejamento? Quantos itens suas listas
possuem em média?

3. Suas listas sao relacionadas a periodos curtos (horas ou poucos dias), longos (varios dias,
semanas ou meses) ou depende? Justifigue com exemplos das duas situacoes.

Sobre sua rotina de revisao de planejamento justificando sempre que achar necessario:
1. Em média, vocé:
1. Cumpre muitos itens das suas listas
2. Cumpre metade dos itens das suas listas
3. Cumpre poucos itens das suas lista

2. Quando as atividades nédo precisam ou ndo podem mais ser feitas, vocé constuma rever a
sua lista e fazer uma auto-avaliagdo do motivo de alguns itens ndo serem concluidos?

3. Quais sado os motivos que fazem com que vocé ndo cumpra alguns itens da lista?
Justifique com exemplos.

4. Cite exemplos de itens que vocé sempre (ou quase sempre) consegue completar da sua
lista.

5. Cite exemplos de itens que vocé nunca (ou quase nunca) consegue completar da sua lista.
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6. Vocé faz algum tipo de planejamento de longo prazo (um ou mais anos)? Justifique com

exemplos.

Sobre seu nivel de motivacao em relacdo ao seu planejamento, justificando sempre que achar
necessario:
1. Em qual momento vocé se sente mais motivado em relacdo a suas listas?

2. Em qual momento vocé se sente menos motivado em relacédo a suas listas?
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APENDICE 4 - ATIVIDADE 2
Atividade 2.1

Agora que vocé ja pensamos um pouco sobre listas, vamos conversar sobre como seria um
aplicativo para manter suas listas ideal. Para isso, vamos fazer um brainstorming com cartdes.
Cada pessoa escreve no cartdo o que acha que o aplicativo ideal deve ter/ser e o que ndo deve
ter/ser. Depois de um curto periodo de tempo, cada participante passa o cartdo para o lado e
comenta um ponto positivo e um negativo sobre 0 que esta escrito no cartdo que recebeu.

Atividade 2.2

Com o prototipo em maos, vamos fazer a mesma atividade com post its. Adicione seus
comentarios com post its e passe para o colega do lado apés um periodo de tempo.

Atividade 2.3
Sobre as atividades de hoje e o protétipo apresentado:
Considerando os itens que vocé considera que o aplicativo deva ter, o protétipo apresenta de
maneira satisfatéria uma opg¢éao para estes itens?

O que vocé considerou ndo intuitivo/falho/ruim/feio no protétipo apresentado?

Faca comentérios, se achar necessério (muito obrigada pela participa¢ado!!! S2):



65

APENDICE 5 - ATIVIDADE 5

Proposta aos participantes usando a técnica Thinking Aloud.

Partindo da proposta de simplicidade do método 3 shots, ha interesse também no
desenvolvimento de uma ferramenta usavel e acessivel que permita mediar o usuario e suas
atividades com eficacia.

A fim de auxiliar o uso de celulares por pessoas com deficiéncia visual, tecnologias assistivas
foram desenvolvidas. O sistema operacional android ® disponibiliza o leitor de telas talkback.
Além de ler as telas, o talkback vibra quando um elemento visual é tocado, indicando que a partir
dali uma acao pode ser tomada ou esperada. Sons indicam quando a tela é rolada para cima ou
para baixo, um elemento pode ser selecionado a partir de duplo clique, além de outras
funcionalidades disponibilizadas pela aplicagéo [1].

Desenvolver uma aplicacdo acessivel requer muito mais que simplesmente obedecer regras de
implementacéo, € preciso também o fator humano. Como foi dito em [23] :

“para Franca, Borges e Sampaio, o projeto de um sistema computacional voltado
para atencdo a deficientes nao é muito diferente de um projeto usual de
informatica, entretanto, “envolve alguns aspectos particulares que necessitam de
uma interacdo humana diferenciada, o uso de ferramentas técnicas especiais, € 0
cuidado constante com o bem-estar fisico do usuario”. Portanto, é preciso que o
sistema desenvolvido interprete a informacéo de maneira adequada, e que essa
informacdo possa ser acessada facilmente por qualquer usuario, seja ele portador
de deficiéncia motora, visual ou auditiva.”

Desta maneira, nés propomos um protétipo que visa facilitar a interacdo entre os usuarios e a
aplicacdo, tenham eles algum tipo de deficiéncia visual ou néao.

ATIVIDADE

A proposta inicial é oferecer o seguinte overview sobre 0 método 3shots para o grupo de usuarios
avaliadores.

“Uma aplicagcdo android para organizar as suas atividades de maneira simples e objetiva.”

A partir deste ponto, distribuir o material de avaliagdo contendo um protétipo impresso da tela
inicial para discussédo sobre acessibilidade, um protétipo web interativo com as funcionalidades
basicas apenas para visualizacao do fluxo, uma folha de questfes e canetas coloridas.



Atividade de acessibilidade:

1 - Pesquisar

2.

3 - 9 de Junho de 2017
4--

5 - Dia

6 - Semana

7 - Més

B -

g.--

10--

11 - Mais

12 - Mais

13 - Mais

14 - Alternar modo
15 - Hoje

Figura. Protétipos apresentados na atividade sobre usabilidade e acessibilidade

Atividade A
Apresentar prototipo figura da esquerda.

1. E possivel saber do que se trata o aplicativo apenas olhando um “mapa” da tela?

2. Que componentes podemos visualizar neste mapa? Indique o componente e descreva o
gue vocé acredita que ele é.

3. Vocé teria condicdo de usufruir das funcionalidades deste aplicativo apenas com as
informacdes que sdo geradas por este mapa?

4. O que falta para o entendimento da aplicacdo?

Atividade B
Apresentar prototipo figura do meio.

1. Dada a atividade anterior e o texto mostrado nesta atividade, quais componentes vocé
acredita ter mapeado corretamente?

2. Com esta descricdo é possivel saber do que o aplicativo se trata?

3. As informac0@es oferecidas séo suficientes para usar a aplicagdo sem que gere davidas?

Atividade C
Apresentar protétipo figura da esquerda.
1. Dadas as atividades anteriores, quais componentes vocé mapeou corretamente?
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2. Apenas olhando a aplicacao, é possivel ter o pleno entendimento sobre cada componente

3.

gue a aplicagdo possui? (considerando sua experiéncia anterior com aplicativos)
Se vocé tivesse que descrever cada um desses componentes para alguém que ndo possa
ver a tela, como vocé faria?

Apresentar protétipo interativo, juntamente com a proposta final de textos para acessibilidade para
deficientes visuais:

1. Os botBes se remetem para o local que propde?

I

Ha descrigdo nos botdes? Eles séo claros e objetivos?

Os textos apresentam leitura correta?

A apresentacdo dos elementos em lista revela-se funcional e acessivel?

Ha funcionalidades que permitam que o usuario explore adequadamente a tela?

Ha funcionalidades redundantes no prototipo? Existem informacdes desnecessarias?



