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RESUMO

O Transtorno do Déficit de Atengcdo com Hiperatividade, o TDAH, esta
associado a prejuizos nas principais atividades da vida, particularmente no
funcionamento ocupacional, impactando nas fungdes executivas, como o
gerenciamento do tempo, organizagao, auto-gerenciamento, planejamento, iniciar e
concluir tarefas. Tendo em vista a importancia das habilidades organizacionais em
todas as areas da vida, incluindo profissional, social e académica e as contribuicdes
do design centrado no usuario para a acessibilidade digital, este trabalho teve como
objetivo desenvolver uma plataforma que considere as necessidades de pessoas
com TDAH em atividades relacionadas ao planejamento e gerenciamento de tarefas.
Para tal, utilizou-se a metodologia do duplo diamante (Design Council, 2019)
complementada pelo framework de Garrett (2011). O resultado foi uma plataforma de
planejamento chamada Dopa, que visa promover o desenvolvimento de habilidades
organizacionais e de foco, contando com funcionalidades que facilitam o
acompanhamento continuo do progresso pessoal, em uma solugéo de planejamento
que se adapta as necessidades especificas das pessoas com TDAH.

Palavras-chave

Design de interfaces, aplicativo, gerenciamento de tarefas, acessibilidade, TDAH

ABSTRACT

Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) is associated with impairments
in essential life activities, especially occupational functioning, affecting executive
functions such as time management, organization, self-regulation, planning, and the
ability to start and complete tasks. Given the importance of organizational skills
across professional, social, and academic areas, and the contributions of
user-centered design to digital accessibility, this project aimed to develop a platform
tailored to the needs of individuals with ADHD in planning and task management
activities. For this, the Double Diamond methodology (Design Council, 2019) was
used, complemented by Garrett's framework (2011). The result was a planning
platform called Dopa, which promotes the development of organizational and focus
skills by providing features that facilitate ongoing personal progress tracking, in a
solution that adapts to the specific needs of people with ADHD.

Keywords

Interface design, application, task management , accessibility, ADHD
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1 INTRODUGAO

De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD), 18,6
milhées de brasileiros possuem algum tipo de deficiéncia, representando 8,9% da
populacao total (Agéncia IBGE, 2023). O Ministério da Gestado e da Inovagdo em
Servigos Publicos (2023), afirma que a neurodiversidade abrange basicamente dois
grupos: as deficiéncias intelectuais e as deficiéncias psicossociais, que incluem
disfungdes como o Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH).
Sites e aplicativos frequentemente apresentam barreiras de acessibilidade para
pessoas neurodivergentes, dificultando o uso e acesso igualitario a essas
tecnologias. A aplicagao de principios de acessibilidade &, portanto, essencial para
garantir que todos tenham oportunidades iguais e possam usar as plataformas

digitais sem obstaculos.

Interfaces digitais estao profundamente integradas ao cotidiano, moldando
como as pessoas realizam atividades diarias e interagem com o mundo. Elas
facilitam desde tarefas rotineiras, como comunicacido e compras, até processos mais
complexos, como o gerenciamento de saude e finangas pessoais. Embora as
tecnologias digitais nao eliminem todos os desafios, elas ajudam a reduzir barreiras
e a apoiar a autonomia e a independéncia. Com interfaces que permitem a
adaptabilidade e personalizagdo para atender a necessidades especificas, as
plataformas digitais podem ser essenciais na assisténcia aos individuos na

realizacao de atividades diarias (Mois; Rogers, 2024).

O Manual Diagnéstico e Estatistico dos Transtornos Mentais (DSM-5) classifica
o TDAH como um transtorno de neurodesenvolvimento, que surge na infancia e
afeta o desenvolvimento de diversas habilidades essenciais para a vida diaria (APA,
2014). O TDAH tem impacto principalmente nas fung¢des executivas, como o
gerenciamento do tempo, organizagdo, resolugdo de problemas, motivagao,
autocontrole e memoria de curto prazo, fungdes mantidas principalmente pelo cortex
pré-frontal. Prejudicando especialmente o funcionamento ocupacional, o transtorno
se torna mais evidente em situagdes que exigem independéncia e responsabilidade
ou em contextos que demandam habilidades organizacionais. Tendo em vista os

impactos dessa limitagdo no cotidiano e na qualidade de vida, esse projeto visa



desenvolver uma solugdo de planejamento e organizagdo que considere as

necessidades das pessoas com TDAH.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver uma plataforma que considere as
necessidades de pessoas com TDAH em atividades relacionadas ao planejamento e
gerenciamento de tarefas. Utilizando conceitos de acessibilidade e design centrado

no usuario, seus objetivos especificos sao:

e Entender as dificuldades e necessidades das pessoas com TDAH em relagao
a organizacao de tarefas;

e Estabelecer especificagbes funcionais e requisitos de conteudo da interface;

e Definir a arquitetura da informacgao do produto;

e Desenvolver a interface grafica da plataforma materializada na forma de um

protétipo de alta fidelidade.

1.2 Metodologia

Para o desenvolvimento deste projeto, utilizou-se o modelo Duplo Diamante
(Figura 01) criado pelo British Design Council em 2005, a partir da revisdo de
metodologias e ferramentas de diversas organizagdes, observando padrdes entre
elas. Isto levou a criagado de quatro fases: descobrir, definir, desenvolver e entregar
(Design Council, 2019). Essa metodologia ilustra a importancia de familiarizar-se
com o problema antes de buscar uma solucao, evitando que o resultado final seja
um produto sem valor para os usuarios, € mapeia estagios divergentes e
convergentes do processo de design. Nas fases divergentes, o foco esta na geragao
de multiplas solugdes potenciais para o problema, enquanto nas fases convergentes,

o objetivo é refinar e definir uma solugao especifica.



Figura 01 - O Diamante Duplo. Fonte: Design Council (2023)

O processo € representado por duas formas de diamante, com o primeiro
diamante se referindo a fase de pesquisa e 0 segundo, a fase de design; comegando
com o desafio inicial ou declaragao do problema a esquerda, passando por uma
definicdo do problema a ser abordado no centro e terminando com a solugdo a
direita. Os formatos de diamante representam como o pensamento divergente e
convergente se encaixam em cada estagio. Os simbolos em cada fase representam
pontos de iteragdo para pesquisa, aprendizagem, prototipagem e testes (Design
Council, 2023).

Descobrir

A fase de descoberta € a etapa inicial do processo, focada na pesquisa,
questionamento e entendimento do problema. Durante essa fase, sdo coletados
dados qualitativos, quantitativos, além de insights sobre as necessidades,
comportamentos e desafios dos usuarios. Esta etapa € crucial para evitar solugcdes

precipitadas e garantir que o design seja realmente centrado no usuario.
Definir

A segunda fase é focada na sintese dos dados coletados, entendendo como as
necessidades dos usuarios e o problema se alinham. Nesta etapa, s&o analisados

os dados qualitativos e quantitativos, identificando padrdes, insights e as principais



questdes relacionadas ao problema. O objetivo € a definicdo do problema ou desafio
a ser abordado nas fases subsequentes, assegurando que as pessoas envolvidas
no projeto tenham uma compreensdo comum do problema, alinhando as

expectativas e objetivos.
Desenvolver

A terceira etapa foca na geracédo de conceitos e na exploragado de possiveis
solucbes para o problema através do desenvolvimento, iteragdo, testes e
refinamento de protétipos. Durante esta etapa, o objetivo é transformar ideias em
protétipos tangiveis que podem ser testados para verificar sua viabilidade e eficacia.
Através de feedbacks, melhorias sdo aplicadas garantindo que a solugéo esteja

alinhada com as necessidades dos usuarios e os objetivos do projeto.
Entregar

Por fim, a ultima etapa € a entrega. O objetivo € selecionar uma unica solugéo
que passara por testes e refinamentos para que possa ser desenvolvida,
implementada e langada no mercado. Esta fase é crucial para garantir que a solugao

projetada proporcione uma boa experiéncia aos usuarios.

Concomitante a metodologia Double Diamond, durante o processo da pesquisa
também foram utilizados conceitos do framework de Jesse James Garrett (2011).
Enquanto o Double Diamond enfatiza a exploragdo e definicdo de problemas e
solugdes, o framework de Garrett oferece uma visdo detalhada dos componentes
que compdem a experiéncia do usuario (UX). Juntas, essas ferramentas ajudam a

criar uma solugdo mais eficaz e centrada no usuario.

Jesse James Garrett, em seu livro "The Elements of User Experience" (2011),
apresenta um framework que ilustra como os diversos elementos do design da
experiéncia do usuario (UX) se interconectam para criar produtos digitais eficazes e
centrados no usuario. O autor elabora um diagrama (Figura 02) estruturado em cinco
planos: a Estratégia, o Escopo, a Estrutura, o Esqueleto e a Superficie. Cada uma
dessas camadas ¢é interdependente, de modo que as decisdes tomadas em um nivel

inferior influenciam diretamente os niveis superiores.



Garrett (2011) também divide seu framework em dois aspectos fundamentais: a
funcionalidade e a informacéo do produto. A funcionalidade refere-se aos recursos e
capacidades do produto, ou seja, 0 que ele permite que os usuarios fagam, como
realizar tarefas e acessar servigos. Ja a informacao refere-se ao conteudo que o
produto disponibiliza aos usuarios; sdo elementos que possibilitam associacgdes,

absorcado e compreensao durante a experiéncia do usuario.

product as functionality | product as information
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Figura 02 - Representacéo dos cinco planos. Fonte: Garrett (2011)
O Plano da Estratégia

No primeiro plano, conforme descrito no diagrama de Garrett (2011),
estabelece-se a base inicial do projeto sendo sua camada mais abstrata e distante
do produto final. O foco da funcionalidade e da informacéo esta direcionado para
atender as necessidades do usuario. E crucial identificar e entender quem sdo os
usuarios, o que eles procuram e quais sao suas metas. Com esse entendimento, &
possivel posteriormente definir os objetivos do produto, que podem variar de metas
do negédcio a outros tipos de métricas. Esses elementos sdo fundamentais para o
desenvolvimento do projeto, servindo como base: todos os outros planos devem

estar alinhados com o que foi definido na estratégia.

O Plano do Escopo
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Com base na compreensdo do problema que foi explorado na estratégia, é
possivel planejar dois atributos do produto: as especificagdes funcionais e os
requisitos de conteudo. A delimitacao de quais funcionalidades estardo presentes na
interface sdo abrangidas pelas especificagdes funcionais. Nesta etapa, é necessario
realizar a priorizacdo das fungdes do produto conforme sua viabilidade, delimitando
quais fungdes serdo adicionadas ou deixadas de lado. No que tange o lado
informacional, € necessario definir os requisitos de conteudo que contemplam o
detalhamento dos conteudos, como informagdes visuais e escritas, que estarao

presentes na interface.
O Plano da Estrutura

A estrutura abrange a arquitetura da informacéo e o design de interagao, e é
necessaria para organizar como a informagao sera apresentada e como os usuarios
irdo interagir com ela. E uma representagao visual da infraestrutura, dos recursos e
da hierarquia do produto. A partir da delimitacido dos conteudos no escopo, deve-se
planejar a arquitetura da informacéao, definindo as vias e caminhos que os usuarios
podem acessar, garantindo que o conteudo esteja disposto de forma ldgica,
identificavel e intuitiva. O design de interagéo, por sua vez, tem como foco a criagéo
de modelos conceituais que visam a realizagdo e o encerramento de tarefas através

de uma navegacao eficiente e organizada.
O Plano do Esqueleto

A camada da Estrutura estabelece a base para o desenvolvimento do
Esqueleto, focando no design da informacao, ou seja, na forma como o conteudo é
organizado e apresentado para facilitar o entendimento. Nesta etapa, os elementos
visuais, como botdes e menus, sdo dispostos de maneira otimizada através do
design da interface, garantindo uma interagao facilitada com o usuario. Além disso,
abordando o segmento informacional, a Estrutura também define o design de
navegacao, identificando como o usuario se desloca entre os conteudos e
funcionalidades. Essa organizagdo € materializada através de wireframes, que
servem como guias visuais detalhados para os conceitos desenvolvidos

anteriormente.

1



O Plano da Superficie

O plano da Superficie € a camada menos abstrata e concreta do framework e é
responsavel pelo design visual final do produto. Desta forma, os elementos definidos
nos planos anteriores sao transformados em uma interface atraente e funcional. A
Superficie envolve escolhas como cores, tipografia, imagens e icones, compondo a
aparéncia do produto. Além de estética, o foco é garantir que o design visual apoie a
usabilidade, facilitando a navegagdo e acessibilidade. O objetivo & criar uma
experiéncia visual coerente com a identidade da marca e que torne a interacdo com

o produto intuitiva e agradavel

12



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo aborda os conceitos fundamentais que sustentam o
desenvolvimento do trabalho. A fundamentagdo tedrica buscou aprofundar o
entendimento sobre aspectos centrais da area de estudo, explorando ideias e
contribuicbes que orientaram a estrutura e as decisdes adotadas ao longo do

trabalho.

2.1 Design de interagao e interfaces

O Design de Interacdo € uma area do design que visa criar interagbes entre
usuarios e produtos. Tendo como foco o projeto de interfaces, mais comumente de
produtos de software como aplicativos e websites, que permitam que os usuarios
atinjam seus objetivos de maneira eficiente (Interaction Design Foundation, 2024).
Para projetar boas interfaces € necessario que haja uma compreensao acerca das
pessoas. Demonstrar empatia com os usuarios conhecendo mais sobre como eles
sdo, porque eles preferem determinado software e a forma como interagem com ele,

permite a criacdo de solu¢gdes mais eficazes (Tidwell, 2011).

Barbosa e Silva (2007) citam alguns critérios de qualidade associados a
interacdo entre o usuario e a interface, que designers devem se atentar ao projetar
um sistema interativo, dentre eles: usabilidade, experiéncia do usuario,

comunicabilidade e acessibilidade.

A acessibilidade e usabilidade sido conceitos relacionados no design de
interfaces de tecnologias digitais, mas com enfoques distintos. A usabilidade visa
garantir a eficacia, eficiéncia e satisfagdo no uso do design, focando em
proporcionar uma experiéncia agradavel e intuitiva para o publico geral. Embora
inclua a acessibilidade em seu escopo, a usabilidade ndo tem como foco especifico
a adaptacao para pessoas com deficiéncia. Ja a acessibilidade se concentra em
assegurar que todos os usuarios, independentemente de suas habilidades ou do uso
de dispositivos assistivos, tenham acesso a uma experiéncia equivalente. Ela se
preocupa em eliminar barreiras que possam impedir o acesso de pessoas com
deficiéncia, garantindo uma interagdo justa e adaptada as suas necessidades. Em

resumo, enquanto a usabilidade busca um uso eficiente para todos, a acessibilidade

13



foca em promover a inclusdo daqueles que enfrentam desafios especificos

(Interaction Design Foundation, 2024).

Projetar interfaces sem pensar na acessibilidade pode gerar impactos na
autonomia das pessoas com deficiéncia e na interacdo entre usuario e produto.
Essas pessoas podem enfrentar diversas barreiras para interagir e compreender
conteudos, ndo conseguir concluir um cadastro ou realizar agées em aplicativos que

nao tenham botdes com descrigdes adequadas, por exemplo (MGI, 2023).

2.2 Aspectos do Design Universal e Acessibilidade

O design universal visa criar uma melhor interacdo entre produtos e os
diferentes contextos no qual eles podem estar inseridos. Projetar tendo em mente
deficiéncias especificas pode beneficiar outros grupos de usuarios, independente de
suas habilidades. Essa abordagem do design permite a criagdo de solugdes que
funcionem para uma ampla gama de usuarios, de forma eficaz e sem a necessidade
de ajustes (Rowland et al, 2015).

Visando o0 acesso universal, € possivel seguir estratégias, diretrizes ou
recomendagdes para acessibilidade Web. Em nivel internacional, tem-se o Web
Content Accessibility Guidelines (WCAG) elaborado pelo World Wide Web
Consortium °© W3C que aborda a acessibilidade em trés grandes frentes: design,
conteudo e desenvolvimento (W3C, 2023). O WCAG define critérios de sucesso e
fornece orientacdes para profissionais que trabalham com o desenvolvimento web,
dividindo as diretrizes em quatro principios fundamentais: perceptivel, operavel,
compreensivel e robusto. Ja a nivel nacional, tem-se o Modelo de Acessibilidade em
Governo Eletrénico (eMAG) com o objetivo de garantir acesso de todos os
conteudos de sites governamentais, sendo esse um modelo especializado do
WCAG (DGE, 2014).

Essas recomendacgdes de acessibilidade abordam de forma geral e abrangente
deficiéncias auditivas, visuais e fisicas e incluem algumas acomodagdes para
pessoas com dificuldades de aprendizagem e limitagdes cognitivas como o autismo,

dislexia e o Transtorno de Atencéo e Hiperatividade (TDAH). Desta forma, € possivel

14



aumentar a independéncia e a autonomia digital das pessoas e promover a inclusao

social e o acesso igualitario as oportunidades oferecidas pela web.

Tendo como o foco deste trabalho as pessoas com TDAH, apesar de nao ser
possivel abranger todos os usuarios em um unico projeto de produto, € importante
destacar que melhorar a acessibilidade para esse grupo de usuarios ira melhorar a

acessibilidade para muitas outras pessoas.

2.3 Transtorno de Déficit de Atencao com Hiperatividade (TDAH)

Os transtornos de neurodesenvolvimento sdo condigbes neurolégicas que
aparecem de forma precoce na infancia, prejudicando o desenvolvimento do
funcionamento de diversas areas da vida do individuo e que podem permanecer na
idade adulta. O Manual Diagndstico e Estatistico dos Transtornos Mentais, 52 edigao
(DSM-5), da Associagdao Americana de Psiquiatria (APA, 2014), classifica o
Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH) como um transtorno do
neurodesenvolvimento com padroes persistentes de sintomas de desatencao,
hiperatividade e impulsividade em relagdo ao esperado para a idade. Dividindo em

trés tipos:

e Desatencao predominante;
e Hiperatividade/impulsividade predominante;

e Combinado.

No Brasil, estima-se que a prevaléncia seja de 7,6% em criangas e adolescentes
com idade entre 6 e 17 anos, 5,2% nos individuos entre 18 e 44 anos e 6,1% nos
individuos maiores de 44 anos. Por ser uma condi¢cao de neurodesenvolvimento, as
dificuldades nem sempre sao percebidas facilmente podendo se tornar mais
evidentes em contextos em que o individuo comecga a ter mais responsabilidades e
independéncia, como na escola em atividades avaliativas ou quando precisam
realizar atividades ou tarefas, que necessitem de habilidades organizacionais, sem

supervisao dos pais (Ministério da Saude, 2022).

2.4 Gerenciamento de tempo e organizacgao

A capacidade de realizar atividades cotidianas de forma autbnoma é essencial

para uma vida independente e funcional, o que se reflete na qualidade de vida do
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individuo (Mlinac; Feng, 2016). Segundo a American Occupational Therapy
Association (AOTA, 2020), as atividades da vida diaria (AVDs) costumam ser
divididas entre atividades basicas (ABVD) e atividades instrumentais (AIVD). As
ABVDs incluem as habilidades fundamentais para gerenciar tarefas de autocuidado
e necessidades fisicas basicas, compreendendo atividades como higiene pessoal,
vestir-se, comer, entre outras. Atividades mais complexas relacionadas ao apoio nas
tarefas de casa ou da comunidade sdo abrangidas pela AIVD. Nesta categoria,

estdo incluidas atividades como organizagao, utilizar o telefone e finangas.

O TDAH em adultos esta associado a prejuizos nas principais atividades da
vida, particularmente no funcionamento ocupacional (Barkley; Murphy, 2010),
podendo ter um impacto significativo nas Atividades da Vida Diaria (AVDs), pois
frequentemente enfrentam desafios em areas que sio cruciais para realizar essas
atividades de maneira eficiente. O Transtorno de Déficit de Atencgao e Hiperatividade
estd associado a déficits na fungao executiva (EF’s), que sdo as capacidades
cognitivas mantidas principalmente pelo cortex pré-frontal, incluindo habilidades
como auto-gerenciamento, organizagao, planejamento, iniciar e concluir tarefas,

acompanhar e alterar tarefas, automonitoramento e autoinibigéo.

Essa dificuldade na autorregulacdo geralmente resulta em redugdo da
produtividade, ineficiéncia, prazos perdidos, planejamento inadequado, erros
"descuidados", perdas e esquecimentos devido a desorganizagdo. Tais
comportamentos podem se dar em diferentes contextos (casa, escola, trabalho, com
amigos, familiares ou em outras atividades), resultando em prejuizos e fracasso em
atingir metas pessoais, académicas, ocupacionais e nas interagdes sociais em geral,
com impacto na qualidade de vida e contribuindo para altas taxas de ansiedade e

depressado em adultos com TDAH (Barkley, 2015).
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3 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta o desenvolvimento do projeto, descrevendo cada etapa
do processo e os resultados obtidos em cada uma delas, seguindo a estrutura da
metodologia do duplo diamante (Design Council, 2019) e complementada pelo
framework de Garrett (2011).

3.1 Descobrir

A fase de Descoberta na Metodologia Double Diamond envolve uma pesquisa
inicial semelhante a fase de Estratégia no framework de Garrett, onde sao definidos
0s objetivos do produto e as necessidades dos usuarios, enfatizando a importancia
de entender o contexto e o problema para se criar uma fundamentacdo antes de
prosseguir. Para que a interface ndao seja apenas sua funcionalidade e sim uma
experiéncia, o design devera ser centrado nas pessoas para delimitar as
necessidades e capacidades do publico que ira utilizar o produto e assim evitar
suposi¢cées durante o desenvolvimento do projeto. O design centrado no usuario
(DCU) é uma abordagem empatica que busca mapear e entender as motivagoes,
atitudes e comportamentos do publico-alvo (Norman, 2013). Desta forma, a coleta
de informagdes foi baseada em pesquisas com usuarios, ao final dessa fase, tem-se

o problema detalhado e a consolidagao da persona.

3.1.1 Desk Research

Para o entendimento inicial do problema, foi realizada uma desk research. Este
método envolve a coleta e analise de informacdes de fontes secundarias, como
relatorios, artigos académicos e conteudo online (Azarova, 2022). Como parte da
fase Descobrir, a desk research permitiu um melhor entendimento sobre o problema
do projeto a partir do acesso a uma ampla gama de dados e insights, ajudando a
construir uma base de conhecimento para se iniciar a pesquisa entendendo
comportamentos de usuarios, concorréncia, € melhores praticas na area. Nessa
busca, foi possivel constatar as dificuldades que pessoas com TDAH enfrentam nas
atividades diarias e como interfaces podem apresentar multiplas barreiras para

individuos com diferentes experiéncias cognitivas, o que direcionou a pesquisa para
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sites com recomendagbes para acessibilidade Web. O compilado de dados

coletados foram utilizados na fundamentagéao tedrica, no capitulo 2 deste relatério.

Com os conhecimentos adquiridos na desk research foi criada uma matriz
CSD, ajudando a identificar e organizar o conhecimento pré-existente (Certezas),
além de destacar areas que precisavam de investigacao adicional (suposigdes), e 0
que era desconhecido e requeria mais investigagdo (Duvidas). Esse método
promove maior clareza e organizagdo das informagdes, permitindo uma viséo
estruturada do que ja foi descoberto e o que ainda precisa ser explorado, trazendo

um direcionamento maior para etapas subsequentes de pesquisa.

MMMMMMMM

Certezas Suposicoes Duvidas

O que temos certeza que sabemos, com evidéncias 0 que supomos ser verdade, sem evidéncias 0 que precisamos descobrir? Perguntas

Figura 03 — Matriz CSD. Fonte: autora (2024)

As Certezas incluiram dados amplamente aceitos, como o fato de que
individuos com TDAH frequentemente apresentam dificuldades significativas com a
organizagdo e o0 gerenciamento do tempo, impactando negativamente seu
desempenho em diversas areas da vida. As Suposicdes levantadas indicaram a
necessidade de desenvolver melhor as habilidades organizacionais em individuos
com TDAH a partir de estratégias de organizacao. Por fim, as Duvidas identificadas
apontaram para a necessidade de explorar mais a fundo como as pessoas com
TDAH se organizam atualmente, quais ferramentas elas utilizam e quais sdo os

pontos de dor durante o processo. Essas duvidas guiaram a necessidade de realizar
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pesquisas com usuarios reais para preencher lacunas de conhecimento, com o

objetivo de desenvolver interven¢des mais personalizadas e eficazes.

3.1.2 Coleta de informagoes — questionario

Para aprofundar o entendimento das necessidades dos usuarios e esclarecer
duvidas pendentes sobre o impacto do TDAH em suas habilidades organizacionais,
foi elaborado um questionario com nove perguntas obrigatorias. O objetivo das
perguntas era explorar aspectos especificos das dificuldades de organizagéo
enfrentadas, bem como identificar possiveis estratégias utilizadas para lidar com
esses desafios. Antes de compartilhar o formulario oficial, foi realizado um teste
piloto com um voluntario que se encaixava nos critérios de sele¢do. Esse teste foi
fundamental para estimar o tempo necessario para completar o questionario e
identificar possiveis problemas, como questdes mal formuladas ou confusas. As
observacbes feitas durante o piloto permitiram ajustes finais no questionario,

garantindo maior clareza.

O recrutamento dos participantes foi realizado de forma online, antes do envio
do formulario, por meio de redes sociais e comunidades especializadas. Os critérios
de selegao visavam adultos com diagndstico confirmado de TDAH, o que garantiu
que as respostas fossem relevantes e diretamente aplicaveis ao tema estudado. O
resultado da coleta foram 14 respostas validas. O questionario completo, com todas
as perguntas utilizadas na pesquisa, bem como suas respostas, esta disponivel no

Apéndice A ao final deste documento.

Em sua maioria, a faixa etaria dos respondentes € de 19 a 24 anos de idade,
tendo a mesma quantidade de participantes do género masculino e feminino. Os
dados foram organizados em duas categorias principais para facilitar a analise:
"pessoas que possuem uma rotina de organizagao" e "pessoas que nao possuem
uma rotina de organizacao." Essas categorias foram definidas de acordo com as

declaragdes dos proprios participantes.

Para descobrir quais areas os participantes priorizam organizar, foram listadas
diversas opgdes que poderiam ser selecionadas. Aqueles que mantém uma rotina

de organizacdo priorizam organizar tarefas relacionadas ao trabalho, e
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posteriormente estudo e rotina. Enquanto os participantes que ndo mantém uma
rotina de organizagdo priorizam organizar primeiro seus estudos, seguidos de
trabalho e rotina (Figura 4).

TEM ROTINA DE
ORGANIZAGAO

FAIXA ETARIA AREAS PRIORITARIAS EATORES

DE ORGANIZAGAO PREJUDICIAIS
Projetos pessoais
8%
Estudos Hiperfoco Falta de foco
19224 anos 25229 anos 23% 28% . 28%
33% 33%
Rotina
31%
Desorganizag:
6%
Procrastinag:
30a34anos Trabalh 7% Esquego o que tenho que fazer
33% '33;7 © 22%
NAO TEM ROTINA DE
ORGANIZAGAO
AREAS PRIORITARIAS FATORES
FAIXA ETARIA DE ORGANIZAGAO PREJUDICIAIS

Projetos pessoais
6%

Estudos Hiperfoco Falta de foco
35% 24% : 20%

19.a 24 anos 25229 anos

63% 38% Rotina

29%
Desorganizagéo

Esquego o que tenho que fazer
16%
Trabalho
29%

Figura 04 — Graficos do questionario. Fonte: autora (2024)

Quanto aos fatores que interferem na organizacdo de tarefas, as respostas
foram equilibradas entre os grupos de participantes tendo como destaque de forma

equilibrada os fatores “hiperfoco”, “falta de foco” e a “procrastinacao”.

3.1.3 Coleta de informagoes — entrevistas

Apos a fase de coleta de dados por meio do questionario, foi identificada a
necessidade de obter informagcdes mais detalhadas sobre as experiéncias dos
usuarios em relagdo a organizacdo de tarefas. Para isso, foram realizadas
entrevistas individuais e online com dois participantes que indicaram interesse em
continuar participando das etapas futuras da pesquisa. As entrevistas foram

conduzidas de forma semi-estruturada, permitindo que os entrevistados falassem
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livremente sobre suas vivéncias, o que possibilitou a obtencdo de insights mais
aprofundados, dificeis de serem alcangados apenas com as respostas do

questionario. Cada entrevista teve a duragao aproximada de 20 minutos.

Durante as entrevistas, foram exploradas questdes sobre as experiéncias dos
entrevistados em relagdo a organizacao de tarefas, as emogdes sentidas durante o
processo e suas motivagdes. As respostas obtidas trouxeram informacdes
importantes sobre como os participantes lidam com a organizagao e as dificuldades
associadas, enriquecendo a compreensao das necessidades dos usuarios. Ambos
os entrevistados relataram que sentem dificuldades para iniciar e concluir tarefas, o
que evidenciou dificuldades na gestdao e planejamento de tarefas. Sendo assim,

segue a sintese de cada sessao de entrevista:

O primeiro entrevistado compartilhou sua experiéncia com o diagnéstico de
TDAH, recebido ainda na infancia. Quando perguntado sobre as dificuldades que o

transtorno traz para seu cotidiano, ele relatou que:

e Em seu dia a dia, precisa que todas as coisas que deve usar ou fazer estejam
em locais em que possa ver, pois esquece-se com facilidade e s6 lembra
quando ja é tarde demais.

e Demora mais tempo que o necessario para completar atividades;

e O TDAH afeta seu desempenho profissional e pessoal, desde esquecer
comida estragada na geladeira ou de responder mensagens de amigos até
perder prazos que deveria cumprir;

e Gosta de se planejar mas possui dificuldades e sempre esquece onde anotou

0 que precisava fazer.

O segundo entrevistado recebeu o diagndstico mais tardiamente, ja na idade

adulta e relatou que:

e Receber o diagnodstico tardiamente fez com que ele passasse muito tempo
acreditando que era incapaz ou preguigoso;

e ApOs o diagnéstico, tenta criar estratégias para suas dificuldades e se policiar;

e O TDAH impactada diversas atividades simples do seu cotidiano, como lavar

a louga, ler ou estudar;
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e Sua maior dificuldade é conseguir focar em uma atividade de cada vez e
termina-las no prazo;
e Por ter TDAH do tipo desatento, tem dificuldades para seguir instrugdes muito

longas.
3.1.4 Mapa de afinidades

As respostas abertas do questionario e da entrevista foram analisadas
utilizando o diagrama de afinidades (Figura 05), ferramenta que visa agrupar
informacgdes, ideias e dados similares em categorias ou temas, facilitando a
identificacao de padrdes e insights comuns. A formagao dessas categorias ajudou a
destacar temas recorrentes e as principais areas de preocupacao dos participantes.
Inicialmente, cada resposta foi cuidadosamente analisada e fragmentada em
declaragbes ou conceitos chave. Em seguida, esses fragmentos foram anotados em

cartdes de nota coloridos, com cada cor representando um participante especifico.
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PROBLEMAS

Procrastinagao Desorganizagio Perda de foco

sotu¢des

Ferramentas digitais Ferramentas analdgicas Gerenciamento de tarefas

IDEIAS

Simpicidade Gestdo de tempo

Personalizagéo Colaboragdo

Figura 05 — Mapa de afinidades. Fonte: autora (2024)

A partir da analise dos dados coletados, utilizando o diagrama de afinidades, foi
possivel identificar padrdes recorrentes entre os participantes. Aqueles que mantém
uma rotina de organizagcdo relataram que se organizam para nao esquecer
informagdes importantes e para reduzir a ansiedade, a organizagdo é uma
ferramenta essencial para gerenciar o estresse e melhorar sua capacidade de
cumprir tarefas diarias. Apesar disto, enfrentam dificuldades na execug¢do das

tarefas, que afetam tanto o modo como as tarefas sao realizadas quanto o momento
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em que sdo completadas. Alguns padrdées comuns observados foram: a priorizagao
de tarefas com base em sua urgéncia e a dificuldade em manter o foco durante
a execucgao das tarefas. Os participantes tém mais facilidade em realizar tarefas
consideradas urgentes, o que pode comprometer a eficiéncia e a qualidade do

trabalho realizado, pois muitas vezes eles realizam essas tarefas de ultima hora.

Além disso, muitos participantes utilizam uma combinacao de ferramentas
digitais e analdgicas para apoiar sua organizacdo. Eles mencionam o uso de
aplicativos de gestdo de tarefas, agendas, notas adesivas (post-its) para estruturar
suas atividades. Uma pratica bastante comum € a divisao de tarefas em partes
menores, utilizando checklists para acompanhar o progresso. Isso facilita a
execucao das tarefas, tornando-as menos intimidadoras e mais gerenciaveis. Os
participantes expressaram também o desejo de melhorar a gestao do seu tempo,
com o objetivo de reduzir comportamentos como hiperfoco, falta de foco e

procrastinagao.

Os participantes que ndo mantém uma rotina de organizagédo relataram a
dificuldade de se lembrar de tarefas e dos detalhes associados a elas, o que
frequentemente leva a problemas na execucdo de atividades importantes. Além
disso, esses participantes destacaram sua dificuldade em administrar o tempo e
as tarefas, uma vez que frequentemente encontram dificuldades em priorizar suas
atividades. Essa falta de priorizacdo muitas vezes resulta em sentimentos de
ansiedade e aumenta a tendéncia a procrastinagdo. Em muitos casos, eles acabam
priorizando tarefas mais faceis, que deveriam estar em segundo plano, em vez de
focar em atividades mais importantes e urgentes. Na tentativa de melhorar sua
organizagdo, alguns participantes relataram utilizar notas e lembretes,
principalmente em dispositivos mobile. No entanto, apesar desses esforgos,
expressaram um desejo de encontrar maneiras mais eficazes de se organizar,
buscando ser mais consistentes em suas praticas diarias e reduzir as distragdes que
frequentemente os desviam de suas tarefas. A busca por uma melhor organizagao
e a necessidade de desenvolver habilidades mais eficazes de gerenciamento
de tempo foram temas recorrentes entre os participantes que ainda nao adotaram
uma rotina estruturada de organizagdo. As caracteristicas e comportamentos

encontrados foram utilizados posteriormente para criar as personas do projeto.
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3.1.5 Entrevista com especialista

ApOs a coleta de informacdes, viu-se a necessidade de realizar uma entrevista
com uma especialista para compreender aspectos especificos do tema de estudo e
obter insights a partir de uma visdo profissional. A entrevistada foi uma psicéloga
especialista em Terapia Cognitiva Comportamental (TCC), sendo uma profissional
que trabalha diretamente com pacientes com TDAH. A entrevista foi feita de forma
semi-estruturada, seguindo um roteiro com perguntas previamente definidas, mas
tendo a flexibilidade de explorar novos topicos para esclarecer ou expandir as
respostas da entrevistada para facilitar a obtencdo de insights mais completos e
detalhados. Foram feitas perguntas referentes a como sao trabalhados os aspectos
de organizagcdo e procrastinagdo. A seguir estdo as questbes elaboradas e

aplicadas:

1. Como é o seu trabalho com a terapia cognitiva comportamental ?

2. Se tratando do TDAH, a terapia cognitivo comportamental ajuda os individuos
a lidar com quais aspectos do transtorno?

3. Como sado trabalhados os aspectos como falta de organizagdo e
procrastinagao?

4. Como manter pessoas com TDAH engajadas com a organizagao?

A entrevista ocorreu de forma online e foi gravada para que as informacgdes
pudessem ser revisadas e analisadas posteriormente. Durante o processo de
analise, foi utilizada a Inteligéncia Artificial TLDV para transcrever a gravagao e

ajudar na marcacgao dos topicos mais relevantes da conversa.
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Discussao sobre os principios e técnicas da Terapia Cognitivo-Comportamental, como
reestruturacao cognitiva e resolucéo de problemas.
Explicag&o dos principios da TCC, como trabalhar com pensamentos, sentimentos e
comportamentos. 01:01
Detalhe sobre como a TCC trabalha resolvendo problemas de forma pratica com os
pacientes. 06:13
Resolucéo de problemas é uma técnica da TCC para ajudar o paciente a lidar com
desafios do dia a dia. 09:14
Estratégias para organizacédo
Discussao sobre estratégias praticas da TCC para ajudar pacientes com TDAH em
questdes de organizacéo e gestao do tempo.
Next Steps: Exemplos de estratégias como mudar de lugar na sala de aula e levar
garrafa de agua maior. 05:01
Next Steps: Estratégia como separar roupa a noite para evitar atrasos de
manha. 06:50
Next Steps: Técnicas como particionar tarefas grandes para lidar com
procrastinagao. 11:42
Medicagao e TDAH
Discussao sobre o papel da medicagdo no tratamento do TDAH e a importancia de
associa-la as mudangas de comportamento da TCC.
« Open Questions: Opinido sobre a ajuda da medicag&o e os efeitos colaterais. 15:00
« Open Questions: Importancia de associar a medicagao as mudangas de
comportamento da TCC para melhorar o foco. 15:35
Gestao do tempo e atengdo plena
Discussao sobre técnicas como atencgéo plena para melhorar a gestéo do tempo e
evitar dispersdo em tarefas.
« Ideas: Pergunta sobre estratégias para lidar com pessoa que fica muito tempo em
uma tarefa. 17:56
« General Information: Atencgéo plena como técnica da TCC para melhorar foco e
controle da atengao. 18:03
Transtorno do déficit de atengé&o e hiperatividade (TDAH)
Discussao sobre os sintomas e tratamento do TDAH, incluindo medicagao e terapia
cognitivo-comportamental.
« General Information: Discussao sobre trabalhar a aceitagé@o da pessoa com TDAH,
lidar com piadas dos colegas, e ensinar estratégias de enfrentamento. 20:50
« General Information: A medicagao para TDAH potencializa mudangas de
comportamento, mas a organizag&o é fundamental. A terapia cognitivo-
comportamental trabalha mudancas de pensamento e organizagao. 22:40
Acompanhamento do projeto
Conversa sobre o andamento do projeto e disponibilidade para futuras consultas.
« Next Steps: Disponibilidade para futuras consultas caso surjam duvidas durante o
desenvolvimento do trabalho. 24:17
Desenvolvimento de plataforma
Discussao sobre o desenvolvimento de uma plataforma de organizagao para pessoas
com TDAH.
« Open Questions: Uma plataforma de organizagdo pode ser muito util para pessoas
com TDAH, ja que é o foco da terapia. 24:47
« Open Questions: Foram dadas dicas sobre personalizagéo da plataforma para
atender melhor as necessidades dos usuarios. 25:02

Figura 06 — Resumo da entrevista gerado pela TLDV. Fonte: autora (2024)

A entrevista possibilitou que a psicologa compartiihasse casos reais e
experiéncias de sua pratica clinica com pacientes com TDAH. Entre os principais
insights obtidos, destaca-se: a importadncia de se trabalhar a aceitagdo e
entendimento do transtorno através da psicoeducacgao; fortalecer as habilidades de
resolugao de problemas com reforcos positivos; a importancia do particionamento de
tarefas e gerenciamento de tempo com adaptacdes as necessidades individuais; a
diminuicdo de situagdes que causem a dispersdo; e o uso de técnicas para o

controle de foco e ansiedade como a respiragao diafragmatica e atengéo plena.
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As informagdes fornecidas pela especialista foram essenciais para embasar
algumas funcionalidades da interface em momentos posteriores do projeto e
fornecer uma perspectiva pratica e aplicada sobre o manejo do TDAH com técnicas

da Terapia Cognitiva Comportamental.

3.1.6 Analise de competidores

Para orientar o processo de design e identificar oportunidades de inovacéo, foi
realizada uma analise de competidores no mercado de ferramentas de
produtividade, ultima atividade dentro da fase Descobrir. As plataformas
selecionadas para o estudo foram Tiimo, Numo TDAH, Google Agenda, Notion e
Trello; algumas dessas plataformas ja haviam sido mencionadas anteriormente pelos
participantes no questionario, o que reforcou sua relevancia na analise. O processo
foi conduzido em duas etapas: a primeira consistiu em uma analise visual das
plataformas, focando na interface, usabilidade e design geral. A segunda etapa
envolveu uma analise paramétrica (Baxter, 2011), onde foram comparadas as
funcionalidades, recursos e caracteristicas especificas de cada uma. Através dessas
comparacgdes, foi possivel identificar elementos recorrentes e indispensaveis, bem

como os diferenciais que cada ferramenta oferece.

A analise foi fundamental para detectar oportunidades e identificar features e
conteudos que poderiam ser relevantes para o desenvolvimento do projeto,
garantindo que o produto final ndo apenas atendesse as necessidades dos usuarios,
mas também oferecesse algo unico em relagdo as outras opgdes disponiveis. A
partir dos aprendizados obtidos, notou-se que as plataformas existentes tém
caréncia de funcionalidades que seriam benéficas para pessoas com TDAH, como
acompanhamento de progresso, priorizagdao de tarefas, gerenciamento de
tempo e possibilidade de fazer anotagdes rapidas. Ja os aplicativos especificos
de TDAH apresentam problemas de sincronizacao das tarefas, sao pouco
intuitivos e muito caros. Além disso, muitos dos aplicativos analisados apresentam
problemas na versdo mobile. A analise completa consta no Apéndice B ao fim deste

documento.
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Analise Visual Analise visual "Timo" Analise detalhada

MOBILE APP

ANALISE DE COMPETIPORES

®tiimo (@numo TDAH [ Agenda ™ notion m© Trello

Analise visual "Numo: ADHD Planner for Adults”

Figura 07 — Compilado de analises de competidores. Fonte: autora (2024)

3.2 Definir

Na fase Definir do Double Diamond, as informagdes coletadas sao sintetizadas
para identificar e definir o problema principal. Esta fase se alinha ainda com o plano
da Estratégia de Garrett, por meio da definicdo das personas e dos objetivos do
produto, mas também com o plano de Escopo, onde s&o determinados os requisitos

funcionais e de conteudo com base na compreensao inicial do problema.
3.2.1 Personas

ApoOs realizar as pesquisas com o0s usuarios, foi possivel obter uma
compreensao mais aprofundada das caracteristicas, interesses, objetivos,
comportamentos e desafios do publico-alvo. Para representar esse publico e servir
como guia central no processo de tomada de decisdo, foram criadas as personas,
garantindo que o desenvolvimento do produto estivesse alinhado com as

necessidades reais dos usuarios.
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Durante a analise dos resultados do questionario, ficou evidente a diferenca de
necessidades entre as pessoas com TDAH que mantém uma rotina de organizagéo
e aquelas que ndo mantém. Para capturar essas distingbes foram criadas duas
personas: a primeira (Figura 08) representa as pessoas com TDAH que mantém
uma rotina de organizacao. Esse grupo tem facilidade em utilizar ferramentas de

organizagao, no entanto, enfrenta desafios na execugao das tarefas, principalmente

devido a dificuldade em manter o foco durante a realizacdo dessas atividades.

Camila Song

Sobre

Camila € uma profissional freelancer com TDAH, ela tem
muitas tarefas para realizar no dia a dia e precisa
manter uma rotina de organizagdo que concilie seu
trabalho, rotina e estudos.

Empreendedora

Idade: 27 anos

“TDAH afeta principalmente como e quando consigo executar essas
tarefas. Geralmente acabo deixando todas as coisas para a ultima hora”

Dores

« Dificuldades na execugdo das tarefas;
+ Falta de foco;

« Hiperfoca em tarefas menos relevantes;

- Dificuldade para iniciar tarefas que ndo

sd0 urgentes;

+ Problemas com procrastinagdo;

- Dificuldade com Interfaces de

organizag@o muito dificeis e que ndo
s@o praticas.

Motivacoes
+ Concluir tarefas no prazo;

+ Reduzir comportamentos prejudiciais do
transtorno;

+ Melhorar sua capacidade de cumprir
tarefas diarias;

* Reduzir o estresse e ansiedade.

« Ndo esquecer detalhes importantes;

Dispositivos Influéncias Necessidades Hdbitos
- Gerenciar o tempo gasto em cada - Mantém uma rotina de organizagdo;
@ Notion tarefa:
= ’ - Gosta de organizar tudo de forma visual
) « Ter uma forma de organizar tarefas de (post-its, agendas...);
Web Mobile ' '
E Goagle agenda forma simples, visual e préatica; L N
- Senso de urgéncia &€ um gatilho para
m « Acompanhamento de progresso; comegar uma tarefer;
Trello
Ferramentas « sistema de priorizagao; - Gosta de utilizar listas e checklists.
J Agendas « Dividir as tarefas por etapas;
B rost-it

Figura 08 — Persona 1. Fonte: autora (2024)

A segunda (Figura 09) representa as pessoas com TDAH que ndo mantém
uma rotina de organizagao, essas pessoas tém dificuldade em se lembrar de tarefas
e em prioriza-las de forma eficaz. Elas expressam um forte desejo de encontrar
maneiras mais eficientes de se organizar, buscando ser mais consistentes em suas
praticas diarias e reduzir as distragdes que frequentemente atrapalham suas
atividades. Essa persona reflete a necessidade de solugbes que ajudem a

estabelecer uma rotina organizada e a melhorar o gerenciamento do tempo.
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“Estou trabalhando em como vou comegar a me organizar para melhorar

Samuel Gomes o

Sobre

Samuel & um estudante de design e estagiério com
TDAH. Ele nGio tem costume de utilizar ferramentas ou de
organizar suas tarefas, quando precisa fazer algo
apenas deixa um lembrete no celular e tenta realizar as
tarefas por demanda.

Dores
+ Esquece de informagdes e tarefas;
+ Dificuldade para iniciar e priorizar
tarefas;

+ Fica ansioso pensando nas tarefas que
tem que fazer mas néo consegue
executa-las;

* Procrastinagdo;

+ Hiperfoca em tarefas menos relevantes;

Motivagoes
« Executar tarefas em melhores prazos;
+ Se organizar de forma mais consistente;
+ Ndo se sentir perdido e ansioso diante
de muitas tarefas.

+ Desenvolver habilidades de
gerenciamento de tempo e
organizagdo.

Estudante de design

- Dificuldade de se engajar com

Idade: 22 anos ferramentas de organizagao.

Dispositivos Uso de tecnologia Necessidades Habitos

+ Conseguir estabelecer um rotina de
organizagao de tarefas;

« se organiza ocasionalmente conforme
as demandas vao surgindo;

Mobile + Ter uma forma de visualizar a prioridade - Confia na sua meméria para lembrar
das tarefas; das infermagées;
web
—— — + Organizar o tempo gasto em atividades; + Baixa aplicativos mas ndo tem disciplina
== Aplicativos nativos para notas para continuar utilizando;
— e —— * Lembretes;

Web Mobile + Reduzir distragoes;

Prefere utilizar plataforma mobile para se
organizar

Figura 09 — Persona 2. Fonte: autora (2024).

3.2.2 Objetivos do produto

Com base nos objetivos deste trabalho de concluséo e nos resultados obtidos
apos analise dos insights coletados na fase de descoberta, foi possivel delimitar os
objetivos do produto, as metas essenciais que ele deve atingir para atender as
expectativas dos usuarios, seu contexto de uso e os elementos que o diferenciam no
mercado. A plataforma tem como objetivo principal proporcionar uma solugao que
facilite a gestdo de tarefas e o desenvolvimento de habilidades
organizacionais, promovendo a consisténcia e o foco nas atividades diarias,
reduzindo a ansiedade e a procrastinagao, e ajudando os usuarios a alcangar maior

produtividade e bem-estar em suas rotinas.

Um dos desafios identificados nas plataformas atuais € que, embora oferecam
funcionalidades para planejamento e criagdo de agendas, elas n&o abordam
adequadamente o desenvolvimento das habilidades de organizagao e resolugao de
problemas dos usuarios. Como consequéncia, muitos ainda enfrentam dificuldades
na execugao das tarefas e no acompanhamento do proprio progresso, 0 que gera
frustragdes e emogdes negativas. Diante desse cenario, as principais metas para a

nova plataforma incluem:
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e Facilitar a gestao de tarefas ajudando os usuarios a criar, organizar e priorizar
suas tarefas;

e Promover a consisténcia na organizacdo, aumentando as habilidades
organizacionais dos usuarios e incentivando a criacado de rotinas;

e Diminuir as emogdes negativas resultante de procrastinagdes e frustragcoes na
execucao das tarefas;

e Apoiar a manutencao do foco durante a execugao das atividades;

e Desenvolver habilidades de autorregulagao e autocontrole, ajudando os
usuarios a fazerem pausas regulares e promovendo moédulos educacionais
sobre técnicas de gerenciamento de tempo, organizagdo, mindfulness e
TDAH;

e Fornecer feedback visual e relatérios sobre o progresso do usuario,
ajudando-os a monitorar seu desempenho, identificar areas de melhoria, e
celebrar conquistas, incentivando o desenvolvimento continuo de suas

habilidades organizacionais.

Quanto ao contexto uso, o produto teria compatibilidade multiplataforma,
podendo ser acessado de forma web ou mobile com sincronizagdo entre
dispositivos. Contudo para este trabalho a estratégia de desenvolvimento foi a
mobile first, priorizando a criacdo das telas para dispositivos moveis. Durante as
pesquisas com usuarios, foi identificado que os usuarios utilizam dispositivos mobile
com mais frequéncia, principalmente para anotagdo de tarefas e notas rapidas,
mesmo que, para planejamentos maiores, os usuarios prefiram o uso da plataforma

web.

Em relagdo a monetizagdo, a plataforma tera versdes gratuita e paga,
tornando-se acessivel para diferentes perfis de usuarios. A versao gratuita abrange
todas as funcionalidades essenciais, enquanto a versédo paga é voltada para aqueles
que desejam uma experiéncia mais personalizada, com acesso a recursos

avancados.
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3.2.3 MoSCoW

Para priorizar as funcionalidades e conteudos do produto durante a definicdo
do escopo, foi utilizado o método MoSCoW. Ele categoriza as funcionalidades em
Must-Have (deve ter), Should-Have (deveria ter), Could-Have (poderia ter) e
Won't-Have (ndo terd). Essa abordagem foi essencial para garantir que as
funcionalidades mais criticas fossem priorizadas durante o desenvolvimento do
projeto, considerando o impacto que cada funcionalidade teria no produto e seu
alinhamento com os objetivos da plataforma. Durante o processo de escopo,
utilizou-se os insights obtidos na analise de competidores e nas pesquisas com 0s
usuarios para definir quais funcionalidades seriam indispensaveis para o sucesso do
produto (Must-Have), quais seriam importantes para melhorar a experiéncia do
usuario (Should-Have), quais poderiam ser implementadas se houvesse recursos e
tempo adicionais (Could-Have), e quais funcionalidades nao seriam incluidas nesta

versao do produto (Won’t-Have).

Must-have

e Criacdo de conta/login: cadastro do usuario na plataforma;

e Perfil: area com informacgdes sobre o usuario;

e Onboarding: essencial para o melhor entendimento sobre a plataforma,
ajudando novos usuarios a entenderem e utilizarem as funcionalidades;

e Cronbmetro: com sessdes de trabalho focado com blocos de tempo
personalizaveis e notificacdes de lembretes para pausar e retornar a tarefa;

e Criacao e organizacao de tarefas: inclui checklist para a divisao de atividades
em etapas menores e gerenciaveis, configuracdo de lembretes recorrentes
para tarefas diarias, semanais ou mensais, categorizagao e priorizagcdo com
base em critérios como urgéncia e importancia;

e Quadros: timeline visual para acompanhamento dos cards de tarefa;

e Acompanhamento de progresso: visualizagao do progresso diario,semanal e
mensal com graficos e relatérios para ajudar a acompanhar o desempenho e
identificar areas de melhoria;

e Moddulos educacionais: Conteudos e materiais para aprender sobre técnicas

de gerenciamento de tempo, organizacao, bem-estar, mindfulness e TDAH,;
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Notas: um espago para adicionar notas rapidas que podem ser convertidas

em tarefas posteriormente.

Should-have

Calendario: Visualizagbes em dia, semana e més;

Biblioteca de sons: para diminuir distra¢des e ruidos do ambiente, ajudando a
manter o foco;

Widgets: exibigdo de conteudos dinamicos para lembretes e
acompanhamento, sem a necessidade do usuario acessar a plataforma;
Navegacgao e busca por conteudos: sistema de busca que permite ao usuario

encontrar rapidamente o que precisa.

Could-have:

Tarefa aleatdria: seleciona aleatoriamente uma tarefa da lista do usuario,
ajudando-o a decidir uma tarefa para trabalhar e a evitar a paralisia na
escolha de tarefas;

Integragdes com outros calendarios: Sincronizagdo com outros calendarios
para centralizar tarefas e compromissos (Trello, notion, Google Agenda);
Customizacao da interface: opgbes para personalizar a aparéncia do
aplicativo, como papel de parede/temas de cores e opgdes do sistema , dark

e light mode.

Won't-have

Inteligéncia artificial para dividir tarefas: auxilia o usuario em tempo real,
sendo um projeto de longo prazo e ndo sera incluido na verséo inicial,
Compartilhamento de planos e tarefas com outras pessoas: facilita a
comunicacdo e colaboragcao entre familiares, colegas de trabalho ou
terapeutas promovendo um ambiente de suporte mutuo;

Gamificagdo e recompensas: elementos de gamificagdo, como conquistas e
recompensas virtuais, para incentivar a conclusao de tarefas e a manutengao

de habitos organizacionais.
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3.3 Desenvolver

A fase Desenvolver do Double Diamond corresponde a criacdo e exploracao de
solucdes possiveis, que se relaciona com as fases de Estrutura e Esqueleto do
framework de Garrett. Na Estrutura, o conteudo é organizado e a navegagao
definida, enquanto no Esqueleto, sdo desenvolvidos wireframes e protoétipos de

baixa e média fidelidade.

3.3.1 Arquitetura da informacgao

A arquitetura de informacdao define todos os caminhos e opcbdes que os
usuarios podem acessar em um aplicativo ou site, atuando como uma representagao
visual da estrutura, dos recursos e da hierarquia do produto. Para facilitar a
organizagado dos conteudos e funcionalidades que seriam refletidas na navegagao,
foi criado um sitemap (Figura 10) — um mapa do produto, baseado nas prioridades

definidas pelo método MoSCoW na fase anterior.
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Planejar

« Gestdo de tarefas
- criagdo de tarefas com checklist
-Tarefa aleatéria
« Calendério
-Integragdo com outros calendarios
-Visualizagbes em quadro, dia,
semana, més
*Criagao de tarefas: Inclui nome da
tarefa, adicionar subtasks, tempo,
tags e editar tags, adicionar
descrigéo, repeticao, duragdo

Detalhes da tarefa

Widgets

Foco

« Timer

-Cronometrar tarefa

« Biblioteca de sons
-Soundscapes
« Checklist

*Timer: Inclui pausar/iniciar,
configurages

*Soundscapes: Inclui Brown
Noise, Binaural beats, Ocean
sounds, Forest sounds, Rain
sounds, Lo-fijazz

Home

Notas

« Criar nota

« Tags

*Criagao de tarefas: Inclui nome
da nota, descrigao, prioridade,

checkiist, tag, lembretes, data,
durago

Detalhes da nota

Login

Explorar

« Contelidos sobre gestao de

tempo e gerenciamento de
tarefas

*ConteUdos iniciais

Detalhes do contetido

Onboarding

Perfil

« Progresso
« Botdo de Configuracdes
*Progresso inclui graficos de

desempenho (Performance
charts) e ofensivas (Login diério)

**Gréficos: Progresso hoje,
produtividade semanal e mensal

Configuragdes

Widgets

+ Criar uma nota/tarefa
« Visualizaggo diaria

« Timer

Onboarding Login

« Perguntas: « Login com e-mail, google
« Instrugdes de como usar a « Criar uma conta
plataforma

Figura 10 — Organograma da arquitetura da informacéao. Fonte: autora (2024)

3.3.2 Design de interagao

A etapa de definicdo do design de interagao foi essencial para assegurar que a

experiéncia do usuario na plataforma fosse intuitiva e eficiente. Considerando o

publico-alvo que pode ter dificuldade em manter o foco ou seguir processos
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complexos, houve atencado particular em criar um ambiente que facilitasse o

cumprimento de tarefas com o minimo de distragdes.

O processo comegou com a analise das principais funcionalidades da
plataforma, onde foi possivel identificar as acbes-chave que os usuarios precisariam
realizar para alcancar seus objetivos. Em seguida, essas agdes foram representadas
em fluxogramas que delineavam cada passo da interagdo do usuario com o sistema.
Esses fluxogramas (Figura 11) foram uteis para visualizar como as interagdes
aconteceriam, permitindo identificar potenciais pontos de atrito a partir da utilizacao
de principios de usabilidade para minimizar a probabilidade de erros, reduzir
frustragbes e assegurar que o fluxo de navegagao seja claro. As principais ag¢des
mapeadas incluiram: login, criagdo de tarefas, inicio de sessdes de foco, criacéo de

notas, busca por conteudos e acesso ao perfil.
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Geral

User goal 1 - Usuario logando pela primeira vez

Inicio

Abre o aplicativo

Tela inicial

Escolher
como logar

Onboarding

Home

User goal 4 - Iniciar uma sessao de foco

Inicio

Entrar em “Foco”

Iniciar tarefa

Marcar subtarefas
concluidas

Figura 11 — Fluxogramas do design de interagcdo. Fonte: autora (2024)

User goal 2 - Criar uma tarefa
Entrar em “Planejar”

ar tarefa

Preencher informacdes

Salvar

User goal 5- Encontrar contetidos

Entrar em “Explorar”

Entrar em “Planejar”

Escolher
o
contelido

Iniciar

Escolher soundscapes Acessar detalhes

Gerenciar
pausas

User goal 3 - Criar uma nota

Entrar em “Notas”

Escrever uma nota

Salvar

Transformar nota
em tarefa

Fluxo de tarefa

User goal 6- Entrar no perfil

Inicio
Entrar em “perfil”

Visualizar ConfiguragGes

progresso
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3.3.3 Wireframes

Baseado na arquitetura de informacdo e nos fluxos de interagdo, foram
desenhados wireframes de baixa fidelidade com rascunhos de papel para testar

algumas ideias iniciais (Figura 13).

Figura 12 — Wireframes de baixa fidelidade. Fonte: autora (2024)

ApOs esbogar as primeiras ideias, iniciou-se a criagao de wireframes em média
fidelidade na plataforma Figma. O modelo de tela utilizado possuia dimensdes de
360 x 800 px, com aplicagdo de um grid de 4 colunas com 24 px de margem e 16 px

de calha (gutter) para facilitar o posicionamento de elementos na tela.
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Columns

Count

Color

Type

Width

Margin

Gutter

Figura 13 — Grid. Fonte: autora (2024)

Nesta etapa, foram projetadas as telas dos fluxos principais de criacédo de
conta, planejamento, adicdo de tarefas, foco, notas, perfil e explorar (Figura 14),

totalizando 38 telas de média fidelidade.

Login Planejar

Notas

gt Foco Perfil Explorar

Figura 14 — Wireframes de média fidelidade. Fonte: autora (2024)
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3.3.4 Teste de usabilidade

Para compreender como os usuarios interagiam com os fluxos propostos e
identificar possiveis pontos de fricgdo, foi realizado um teste de usabilidade,
mediado via Google Meet, utilizando o protétipo de média fidelidade desenvolvido na
plataforma Figma, com o apoio do sistema Maze. Mais informagdes sobre o teste e

seus resultados se encontram no Apéndice C.

Antes da execucgado do teste em si, foi conduzido um teste piloto com dois
participantes para verificar a clareza dos cenarios e das instrugdes fornecidas. Apds,
o teste foi aplicado individualmente com a participagdo de quatro pessoas com
TDAH'. Cada participante compartilhou sua tela e acessou o link do Maze, onde
testou o protétipo a partir da realizagcdo de quatro tarefas e seus respectivos
cenarios. As interagdes entre usuario e produto foram registradas por meio de um
gravador de tela, enquanto a plataforma Maze gerava mapas de calor dos toques
realizados (Figura 15), permitindo uma andlise detalhada das areas de maior e
menor interagdo. Além disso, durante o teste, os participantes foram incentivados a

verbalizar suas impressdes e pensamentos sobre a interface.

Notas Segunda g . = 0/0 a ‘

® Tite H & semdata

Entregar relatério
el T3
Title Label o

@ Niclar Sem data

Title H . Studar para a prova Comeca ter, 2 st 00:00
)
tabel o ermina ter,, 3 de set  00:00 K- .

[> Iniciar ) ® -

Sem ta

. nviar e-mails

sabel O

112]al4{sle[7]ala]0
() Plamsjads. QWERTYU I OP

Assistir video-aula ASDTFG '. 8 K L
L] il
___ k= ’ O ZXCVEBE'NM G

B # B . . L 72 | Englsh N | ‘ 0]
Notan Exprarar Panejor - Focc
L]

Figura 15 — Heatmaps gerados no Maze. Fonte: autora (2024)

' ldealmente, o nimero de participantes para testes qualitativos seria de cinco,
conforme recomendado por Nielsen Norman Group (2012), para garantir maior
confiabilidade na identificacdo de problemas de usabilidade. Contudo, devido a
limitacbes de tempo e dificuldades no recrutamento de participantes, nao foi possivel
aplicar o teste com uma quinta pessoa.
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Ao término de cada tarefa, os participantes atribuiram uma nota de 1 a 5 sobre
a facilidade de conclusado e descreveram sua experiéncia. Para finalizar, foram feitas
perguntas sobre a experiéncia geral com o aplicativo, visando coletar feedbacks
qualitativos. Os resultados dos testes e das respostas foram agrupados e analisados
para levantamento dos problemas encontrados, assim gerando hipdteses de
possiveis mudangas para o produto. Os dados sintetizados do teste se encontram

no quadro da Figura a seguir:

Tarefas Tempo médio Taxa de sucesso Facilidade de uso Desvios de fluxo

Criar uma nova tarefa 101.8s 100% 4 Sem desvios porém alguns participantes ficaram
analisando ou rolando a tela antes de iniciar alguma
agao

Fazer uma anotacgéo 43.3s 100% 4,25 Sem desvios

Iniciar cronometro 19.8s 100% 4,5 Participantes entravam primeiro na tela de foco e
depois na tela de planejamento

Converter uma 12.6s 100% 5 Sem desvios

anotagao em uma tarefa

Figura 16 — Resumo dos testes. Fonte: autora (2024)

O tempo médio de realizagao das tarefas foi rapido e a taxa de sucesso das
tarefas foi de 100% com nenhuma média de facilidade de uso abaixo de 4 pontos de
um maximo de 5. Em relagdo aos desvios de fluxo, foram identificadas possiveis
melhorias. Para iniciar uma sessido de foco, os participantes deveriam tocar em
“‘iniciar” no card de tarefas em planejamento, mas em vez disso, eles entraram
primeiro na tela de foco. Como solugao, optou-se por adicionar um botao de “iniciar
tarefa” na tela de foco que permitiria ao usuario escolher uma tarefa sem precisar ir

até a tela de planejamento.

Por fim, é importante notar que,durante a realizacdo dos testes, o fluxo de
onboarding com explicagbes sobre as funcionalidades n&o foi incluido. No entanto,
observou-se que, para esse publico-alvo, a presencga desse fluxo é essencial para
proporcionar uma curva de aprendizado mais rapida e facilitar o entendimento das

funcionalidades.
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3.4 Entregar

A fase Entregar no Double Diamond, envolve o refinamento e implementagao
final das solugbes e se alinha com a fase de Superficie do framework de Garrett.
Nesta ultima etapa, o design visual e a estética sdo finalizados, culminando no

projeto pronto, materializado em um protétipo de alta fidelidade.

3.4.1 Projeto grafico

Visando definir os elementos visuais da interface, foram desenvolvidos paineis
semanticos (Baxter, 2011) — ou moodboards — que auxiliaram a estabelecer o estilo e
a direcao estética do projeto. Era desejavel que a linguagem visual do projeto fosse
minimalista para reduzir as distragdes visuais e a sobrecarga cognitiva. Desta forma,
foram criados dois moodboards (Figura 17) contendo referéncias visuais que se
alinhavam aos objetivos e ao publico-alvo do projeto. O primeiro teria o predominio
de tons de cinza, preto, branco e com o amarelo sendo utilizado para dar destaque,
além de ilustragcdes simples e contornadas. Ja o segundo, apresentava variagcdes de
cores pastéis suaves e ilustragbes de paisagens e pessoas. Ambos os moodboards
apresentavam referéncias de elementos e cores ligadas a itens de papelaria, como

agendas e post-its.

Apos analise das estéticas, optou-se pela linguagem do segundo moodboard.
Os elementos ilustrativos e as cores criam uma atmosfera acolhedora e acessivel.
Os tons vibrantes de rosa e laranja deixam a interface mais ludica, enquanto os tons

frios de azul e verde mantém a interface equilibrada e serena.

Figura 17 — Moodboards iniciais. Fonte: autora (2024)
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Depois de escolher a direcao estética do projeto, definiu-se o nome do
aplicativo. Surgiu a ideia do nome Dopa, inspirado na dopamina, o neurotransmissor
ligado ao prazer e a motivagdo, muitas vezes associado ao TDAH devido a
dificuldade em alcancar os mesmos niveis de satisfacdo ao realizar tarefas diarias.
Dopa combina essa ideia com o verbo inglés "Do", trazendo a tona a agdo e o
cumprimento de tarefas: a ideia € que o aplicativo ajude a aumentar a sensacgéo de

realizacéo e motivagao, transformando checklists e metas em algo prazeroso.
Tipografia

A fonte utilizada na interface é a tipografia Open Sans. Para pessoas com
TDAH e dislexia, fontes sem serifas (sans-serif) sdo geralmente mais adequadas,
pois oferecem glifos mais distintos e legiveis. O espagcamento adequado entre os
caracteres reduz a chance de confusdo visual e facilita a distingdo entre letras,
promovendo uma leitura mais rapida e menos propensa a erros. Ela também oferece
uma boa variedade de pesos, 0 que permite maiores possibilidades de uso, desde

titulos até blocos de texto.

Aa Aa

Light Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz A A
1234567890 a a

Semi-Bold Bold

Figura 18 - Tipografia. Fonte: autora (2024)
Paleta cromatica

O Dopa usa variagbes de roxo como cores principais € cinco cores de apoio:
rosa, azul, verde, amarelo e laranja. As cores sdo usadas para criar uma hierarquia
nas agdes e componentes e gerar contraste em relagdo ao fundo claro da interface.
Como a cor pode impactar na experiéncia do usuario caso seja utilizada em

demasia, 0 uso das cores esta delimitado para contextos estratégicos.
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Cores principais

H#92BIFF #DDDAFF #FDFDFF

Cores de apoio

#BECAFF #FFDI6S #F57D3I

Tons de cinza

#FIFEF8 #EDEEF] #DBDBDF #BE9BAZ #40444C #FSTD31

Tons neutros

o =

Figura 19 - Padrao cromatico. Fonte: autora (2024)

llustragoes

As ilustragbes exclusivas do app sao ludicas, simples e amigaveis, com uso de
cores suaves e formas arredondadas. Elas visam captar a atengdo e ajudar a
destacar informagdes importantes em conteudos introdutérios, como onboardings.
As ilustracdes possuem variagdes de tons das paletas principais e incluem pessoas,
paisagens e objetos para trazer uma atmosfera humanizada, divertida e leve para o

aplicativo.
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Figura 20 - llustragbes utilizadas no aplicativo. Fonte: autora (2024)
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4. RESULTADOS
No total, foram projetadas 58 telas: 4 de splash screen; 3 de criacao de conta;

5 de onboarding; 13 de planejamento; 16 de adicionar tarefas; 7 para foco; 5 para
notas; 2 para perfil; 2 para explorar e 1 para widgets. A seguir, destacam-se 0s

principais resultados deste trabalho, materializados no aplicativo Dopa.
Login

As primeiras telas do app sédo formadas por uma splash screen animada que
forma o nome do aplicativo. A seguir, € exibida uma tela de boas-vindas que inclui
uma ilustracdo, visando complementar a interface minimalista. A partir dessa tela, o

usuario pode optar por fazer login ou criar uma nova conta.

09:00

09:00

Dopa

Cadastre-se

Crie uma conta para iniciar sua jornada

de foco e planejamento

09:00

Dopa

Continuar com o e-mail

Crie uma conta para comegar a se
planejar sem preocupagdes

DOpCI Bem vindo ao Dopa G Faga login com o google
Planejamento que se adapta a vocé
© continuar com o e-mail

J4 possui uma conta ?

Iniciar sessdo J& possui uma conta ?

Figura 21 - Exemplos de telas de Login. Fonte: autora (2024)
Onboarding

O onboarding conta com telas para apresentagdo de funcionalidades,
perguntas e opgdes que o usuario pode habilitar. Durante a pesquisa, foi identificado
como um fluxo essencial para o publico-alvo, pois permite uma experiéncia inicial
positiva e motivadora. Criado para ser rapido e facil de completar, o onboarding é
objetivo, minimizando a dispersdo de foco e facilitando a compreensado do que o

aplicativo oferece. Telas com indicadores visuais de progresso e botdes de avancar
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e retornar permitem que os usuarios naveguem no préprio ritmo. Além disso, foram

utilizadas ilustragdes para ajudar a captar a atencao e destacar as informagoes.

09:00 A Z1]

Cancelar Permitir

Mantenha habitos saudaveis

Seja bem vindo! Planejamento facil! Mantenha o foco
Acompanhe seu progresso diariamente e Registre tarefas e notas, defina Utilize o timer visual e escolha msicas
explore conteddos que irdo te ajudar a se lembretes para ndo esquecer de nada e relaxantes para te ajudar a focar apenas
organizar com mais leveza libere sua mente no que precisa

Figura 22 - Exemplos de telas de Login. Fonte: autora (2024)
Planejar

A secéao Planejar apresenta diversas opgdes de visualizagdo de tarefas, como:
quadro, dia, semana ou més. Nela também se encontram botdes que servem como
facilitadores para iniciar ou adicionar tarefas. Além disso, ha a op¢ao de sortear uma
tarefa aleatoria, feita para ajudar com a paralisia por analise?, onde a plataforma
seleciona aleatoriamente uma tarefa previamente adicionada a lista, incentivando o

usuario a comegar.

2 Medo ou incapacidade de tomar uma decis&o devido ao excesso de opgoes.
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09:00

Segunda

) semdata

Entrega do relatério

Estudar para a prova

Projetos

Enviar e-mails

@© Planejado

Assistir video-aula

Planejar

09:00

Outubro

Quinta-Feira

D Iniciar

D Iniciar

D Iniciar

Planejar

09:00

Segunda

Out 31,2024

) semdata

[] Eentrega do relatério

#Trabaiho 3

23:00 (30 min)

S Quadro

Outubro 2024

Figura 23 - Exemplos de telas de Planejamento

Adicionar tarefa

09:00

Segunda

Out 31,2024

5]

Semdata

[] Eentrega do relatério

“Tranathe %

D> Iniciar

Tarefa Aleatéria

Em diivida sobre o que fazer? Vamos
sortear uma tarefa da sua listal

Cancelar

[] Assistir video-aula

Firabano P 3

23:00 (30 min)

® 6 B8 o

Planejar  Foco  Notas

Explorar

. Fonte: autora (2024).

s
Perfil

Esta sec¢ao visa a criagdo de uma tarefa. Com um Jlayout minimalista, a area

central exibe diversos campos, permitindo a adicdo de detalhes especificos e a

selecdo de tags e priorizagdo. A hierarquia das opgdes esta disposta de forma

simples e organizada para facilitar a leitura e o preenchimento rapido.

QO Tag

Adicionar nota

B Prioridade

Sem data

Comeca ter,3deset  00:00

Termina ter,3deset  00:00

40 min

Néo se repete

Sem lembrete

Sub-tarefa

A1}

‘

Entregar relatério

QO Tag

= Adicionar nota

B Pprioridade

() semdata

Comega ter,3deset  00:00

Termina ter., 3deset  00:00

@© 40 min

3 Ndo se repete

M cam lamhrata

Cancelar Salvar

Trabalhc #Projetos

#Estudos #Viagem

¢ Editar tags + Adicionar tag

<«
Entregar relatério

QO Tag

= Adicionar nota

B Prioridade

(5) semdata

Comega ter., 3 de set

Termina ter., 3 de set

Cancelar
NZo se repete
Todos os dias
Todos as semanas
Todos os meses
Todos os anos

Personalizar...

A1}

Salvar

00:00

00:00

Salvar
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Figura 24 - Exemplos de telas de adicionar. Fonte: autora (2024).

Notas

Nesta secdo € possivel visualizar, adicionar notas e converté-las em tarefas,
tudo de forma facil e rapida. Esta secdo foi a mais bem avaliada no teste com

usuarios por sua simplicidade.

09:00 09:00

Notas Notas

Reunido da equipe [] Reunido da equipe
Preparar os t6picos para discussao sobre o

Preparar os topicos para discussao sobre o
. novo projeto

novo projeto

[ Planejamento de férias

Planejamento de férias

Escolher destino e reservas passagens Escolher destino e reservas passagens

Pagamento [] pagamento

Pagar a fatura do cartao de crédito Pagar a fatura do cartao de crédito

1234567890
QWERTYUI OP
A SDFGHUJKL
4 Z XCVBNMGE

2123 English

Figura 25 - Exemplos de telas de adicionar. Fonte: autora (2024)

Foco

A sec¢ao de foco permite a gestdo do tempo de realizagdo de uma tarefa a partir
de um temporizador localizado na parte central da tela. Ainda, € possivel marcar as
subtarefas como feitas na opcao de checklist e ouvir musicas selecionadas para
melhorar a concentragcdo e diminuir sons e distracbes externas. Essa secgao
apresentou o maior problema durante o teste de usabilidade. Quando solicitados a
iniciar uma tarefa, os usuarios inicialmente tentavam fazé-lo na secao de foco. S6 ao
perceberem que nao conseguiriam adicionar uma tarefa ali, prosseguiam para a
secao de planejamento, onde estava a unica opgado para iniciar uma tarefa. Para
alinhar melhor o fluxo do aplicativo ao modelo mental dos usuarios, foi adicionada a

opc¢ao de iniciar uma tarefa diretamente pela sec¢ao de foco.
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Entrega do Relatério Entrega do Relatério Entrega do Relatério
13:30-13:50 13:30-13:50

- -

30 min

Nada ainda...
Inicie uma tarefa para continuar

Ruido branco no controle do seu dia

+ Iniciar tarefa
Ruido marrom

Finalizar Pausar ¢ Batidas binaurais Revisar requisitos

_ Incluir gréficos e tabelas
4 Sons do oceano
Formatar o relatério
Ambiente actstico
Adicionar referéncias e citacdes

Lofi hip-hop Enviar o relatério

Figura 26 - Exemplos de telas de Foco. Fonte: autora (2024)

Explorar

A secgao Explorar oferece moédulos educacionais para o desenvolvimento de
habilidades organizacionais, além de conteudos que promovem o bem-estar e o
autoconhecimento. E possivel pesquisar contetidos por palavras-chave ou a partir

de categorias. Na parte superior da secéo, apresentam-se conteudos novos ou em

alta.

09:00 09:00 vdd
Explorar & Como lidar com a procrastinagdo

Comece sua jornada aprendendo técnicas para
lidar com a procrastinagao

Comece aqui
Artigo

Mindfullness
il
Organizaggo  TDAH  Mindfuling Descomplicando a Pequenos passos,

procrastinagdo grandes conquistas
@ 100 w1

Colegées

Como lidar com a
procrastinagéo

y B Fortalecendo a
autodisciplina

T
Vivendo com
o0 TDAH
Técnicas de foco
& Métodos para evitar distra...

@ Podcast * 15 min

Figura 27 - Exemplo de tela do Explorar. Fonte: autora (2024).
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Perfil

Por fim, a dltima secdao €& o Perfil. Neste fluxo, € possivel fazer o
acompanhamento continuo do progresso pessoal a partir de estatisticas diarias,
semanais e mensais. A visualizagao dos graficos € simples, para evitar confundir ou
sobrecarregar os usuarios, contendo apenas informagdes essenciais. A partir dessa

secao, também é possivel acessar as configuragdes e as informagdes da conta.

Configuragdes

3 Camila Song .
eja premium

Semana Més Conta
~

Notificagbes

v v v v v

Importagdo de calendario
O Foco (4 Tarefas
’ ‘ ” ‘ Tema
6h 42m 03
')‘:73 Aparéncia
Detalhes

a Sons

® Sobre

Figura 28 - Exemplo de tela do Perfil. Fonte: autora (2024).

O protétipo de alta fidelidade se encontra disponivel no link

https://bit.ly/PrototipoDopa ou no QR Code da Figura 29.

Figura 29 — QR Code de acesso ao prototipo de alta fidelidade. Fonte: autora (2024)
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) afeta diversas
atividades da vida diaria (AVDs), impactando o desempenho em metas pessoais,
académicas e ocupacionais, além das interacdes sociais. Nesse contexto, a
acessibilidade digital torna-se um elemento essencial. Com interfaces cada vez mais
presentes no cotidiano, as tecnologias digitais moldam atividades rotineiras e
complexas. Embora ndo resolvam todos os desafios, essas tecnologias ajudam a
reduzir obstaculos, favorecendo a autonomia e a independéncia. As plataformas
digitais podem ser um importante suporte na realizagdo de atividades diarias,

promovendo uma experiéncia mais inclusiva e a manutencao da qualidade de vida.

Nesse contexto, pautado nos conceitos de acessibilidade e design centrado no
usuario, este trabalho teve como objetivo desenvolver uma plataforma que
considerasse as necessidades de pessoas com TDAH em atividades relacionadas
ao planejamento e gerenciamento de tarefas. O resultado desse esforco foi o Dopa,
uma solugcdo digital que facilita a organizacdo de tarefas e permite o
desenvolvimento de habilidades organizacionais, promovendo a consisténcia e a
capacidade de manter a atengdo nas atividades diarias. De modo geral, o Dopa
oferece suporte para a execugdo das tarefas e o monitoramento do progresso do

usuario, buscando diminuir frustragdes e emogdes negativas ao longo do processo.

Por meio de pesquisas e coletas de informacbes feitas com pessoas com
TDAH, foi possivel confirmar que o transtorno impacta significativamente o dia a dia
dessas pessoas, especialmente durante a execugcdo e no acompanhamento de
tarefas. Os dados revelaram uma preocupacdo comum entre os participantes em
desenvolver estratégias e encontrar recursos para lidar com as disfungbes do
transtorno. Em relacdo as solugcdes disponiveis no mercado, identificou-se uma
caréncia de funcionalidades especificas que poderiam beneficiar individuos com
TDAH, reforgando a importancia de desenvolver uma plataforma que atenda a essas

necessidades de forma mais eficaz.

O Dopa foi pensado para possuir uma versdo web e mobile, porém devido a
limitagdes de tempo o projeto priorizou a abordagem mobile first, resultando num

protétipo de alta fidelidade com funcionalidades que se alinham aos problemas e
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necessidades mapeados durante a pesquisa. Entretanto, € importante destacar que
este trabalho apresentou limitagbes no tamanho da amostra na coleta de
informacdes com questionario — mesmo que seu enfoque tenha sido qualitativo —
devido a dificuldades durante o recrutamento de pessoas com TDAH diagnosticado.
Apesar das dificuldades enfrentadas, acredita-se que o projeto atingiu os objetivos
desejados, tanto em relagdo a pesquisa com usuarios quanto no desenvolvimento

da solucéo.

Dessa forma, sugere-se que na condugao das proximas etapas possam ser
integradas mais abordagens quantitativas. Apesar de nao terem sido encontrados
problemas significativos de usabilidade no teste com usuarios, mais testes sao
necessarios para verificar como sera a adaptagao a plataforma, além de possibilitar
melhorias para a interface e suas funcionalidades. Outra proposta € a realizacédo de
pesquisas que identifiquem formas de melhorar a retengdo de usuarios, visto que o

publico-alvo tem dificuldades para se manter engajado no uso de ferramentas.

Além das solugdes digitais, acredita-se no potencial de expandir o Dopa para
formatos analdgicos, como planners, agendas e outros materiais de organizacao.
Durante as pesquisas, observou-se que muitas pessoas com TDAH preferem adotar
uma abordagem hibrida, combinando ferramentas digitais e analdgicas para
gerenciar suas atividades. Além disso, para futuras versdes, considera-se a
implementacédo de novas funcionalidades como exercicios de mindfulness com foco
em respiracdo, para aliviar o estresse, e diferentes opc¢des de visualizagdo para o
crondmetro, ampliando as possibilidades de personalizacdo e apoio as

necessidades dos usuarios.

Por fim, a realizagdo deste trabalho proporcionou diversos aprendizados ao
evidenciar a importancia das tecnologias digitais na facilitagcao de tarefas. Espera-se
que as conclusdes alcangadas possam beneficiar as pessoas durante a realizagao
de suas atividades diarias, auxiliando na superacdo de desafios relacionados ao

TDAH em diferentes contextos.
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APENDICES

APENDICE A

Questionario: “Pesquisa sobre TDAH e organizagao de tarefas”

W bh -

Qual sua faixa etaria?

Com qual género vocé se identifica?

Vocé tem uma rotina de organizagao de tarefas no seu dia a dia?

Como vocé se organizou nas ultimas vezes que teve varias tarefas para
realizar durante a semana?

Como vocé acha que o TDAH interfere na sua forma de organizar e fazer
tarefas?

Quais areas vocé prioriza para organizar?

Quais fatores mais te atrapalham quando vocé precisa fazer uma tarefa?

Em relagdo ao seu desempenho ao fazer tarefas e a forma como vocé se
organiza atualmente, o que vocé acha que pode melhorar?

Vocé ja utilizou sites ou aplicativos de organizacéo de tarefas? Conte-nos

como foi sua experiéncia.

Qual sua faixa etaria?

14 respostas

@ Menos de 18 anos
@ De 19 a 24 anos

de 25 a 29 anos
@ De 30 a 34 anos
@ De 35a 39 anos
@® De 40 a 44 anos
@ De 45 ou mais
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Com qual género vocé se identifica?

14 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ Nao quero responder

Vocé tem uma rotina de organizagao de tarefas no seu dia a dia?

14 respostas
@® Sim
® Nao

42,9%

Quais dreas vocé prioriza para organizar?
14 respostas

Estudos 9 (64,3%)
Trabalho 10 (71,4%)

Rotina 9 (64,3%)

Projetos pessoais 2 (14,3%)
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Quais fatores mais te atrapalham quando vocé precisa fazer uma tarefa?
14 respostas

Falta de foco 10 (71,4%)

Desorganizacéo

Esqueco o que tenho que fazer 8 (57,1%)

Procrastinagao 10 (71,4%)

Hiperfoco em tarefas menos

0,
importantes 11 (78,6%)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5



APENDICE B

Analise de competidores

Para orientar o processo de design e identificar oportunidades de inovacéo, foi
realizada uma analise de competidores no mercado de ferramentas de
produtividade. As plataformas selecionadas sao: Tiimo, Numo TDAH, Google
Agenda, Notion e Trello. Para a analise visual, focou-se na interface, usabilidade e

design geral. Ja para a analise paramétrica, as comparacgdes realizadas foram:

e Onboarding

e Navegacgao

e Criacao de tarefas

e Notas

e Priorizacao

e Visualizagao de tarefas

e Acompanhamento de progresso
e Elementos de jogos

e Customizacao

e Timer

e Colaboracgao

e Home e lock screen widgets
e Integracoes

e Precos

A anadlise de competidores se encontra disponivel no QR Code da Figura 30.

Disponivel em: https://bit.ly/analisecompetidores
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iimo  @wumo Toan [T Agenda B rorion @ Trello

Figura 30 — QR Code de acesso a analise de competidores. Fonte: autora (2024)
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APENDICE C

Teste de usabilidade

Os testes foram realizados com quatro participantes com TDAH, onde foram

solicitadas a realizagao de quatro tarefas com seus respectivos cenarios:

Cenario 1: Vocé tem uma atividade para entregar, como um relatério ou
trabalho e precisa envia-la para quem a solicitou. Tarefa: Crie uma tarefa para
lembrar de entregar o relatério mais tarde.

Cenario 2: Vocé teve uma ideia para um novo projeto que gostaria de fazer.
Tarefa: Faca uma anotacio para ndo esquecer da sua ideia.

Cenario 3: Vocé esta prestes a fazer a tarefa de “entrega do relatério” e quer
monitorar o tempo que vocé vai gastar durante a execucgao. Tarefa: Inicie o
cronbmetro para acompanhar o tempo dedicado a tarefa.

Cenario 4: Ao revisar suas anotacdes, vocé percebe que uma delas precisa
ser transformada em uma tarefa para organiza-la melhor. Tarefa: Transforme

a anotacao “ideia de projeto” em uma tarefa.

A seguir, sdo apresentados os principais resultados de cada participante.

Participante 1 (P1):

Tarefa 1
Ficou um tempo analisando a interface antes de agir;

Rolou a tela de planejamento e depois clicou para adicionar a tarefa;

Tarefa 2

Analisou a tela para identificar onde estariam as notas e as identificou na
barra de navegacéo;

Teve um misclick e apertou “iniciar” no card de tarefas em planejamento e
quando foi para as notas ja estava na tela de finalizacdo da tarefa, erro

técnico no prototipo mas que nao influenciou na finalizagdo da tarefa.

Tarefa 3
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Teve um desvio de fluxo pois entrou em foco primeiro, disse que relacionou o
icone ao cronébmetro, e depois seguiu para a pagina de planejamento;
Relatou facilidade para concluir a tarefa pois ja tinha explorado um pouco a

interface antes.

Tarefa 4

Nao teve misclicks e nem desvios de fluxo.

O Participante 1 relatou que a experiéncia em geral foi muito boa mas que teve

dificuldades no comego devido a ndo conhecer o fluxo, conforme foi se acostumando

com a interface foi tendo mais facilidade para completar as tarefas. Sugeriu ter um

tutorial inicial para apresentar as funcionalidades.

Tarefas Tempo Comportamentos/desvio de fluxos SucessofFalha Facilidade de uso
. Ficou um tempo analisando a interface antes de agir e deu scroll na tela 12 3 4 5
Crie uma tarefa para lembrar de entregar o relatorio mais tarde. 190.225 ) o o
de planejamento, depois clicou para adicionar a tarefa O O () O O

Faga uma anotago para ndo esquecer da sua ideia.

Demorou um pouco para identificar que poderia usar a barra de T2 3 a4 s
723s | navegagao e apertou iniciar no planejamento e quando foi para notas ja

estava na telade finaizacdo ca tarefa).. 000eOo
Inicie o timer para acompanhar o tempo dedicado a tarefa. 1 2 3 4 5
P P P 14.02s | Relatou facilidade pois j4 tinha explorado um pouco a interface - desvio
de fluxo pois entrou no foco primeiro (relacionou o icone)... O O O O .
Transforme a anotagao “ideia de projeto” em uma tarefa. 12 3 4 5
< proj 1276 Néo apresentou dificuldades 0000 @

Figura 31 — Avaliacédo do teste P1. Fonte: autora (2024)

Participante 2 (P2):

Tarefa 1
Rolou a tela de planejamento e depois clicou para adicionar a tarefa;

Considerou a tarefa facil.

Tarefa 2
Analisou a tela para identificar onde estariam as notas e as identificou na
barra de navegacao;

Nao teve miscliks.
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Tarefa 3
Teve um desvio de fluxo pois entrou em foco primeiro;

Prosseguiu para a tela de planejamento e iniciou a tarefa;

Tarefa 4

Nao teve misclicks e nem desvios de fluxo.

O Participante 2 relatou que achou o aplicativo simples e intuitivo e que

considera isso essencial para um aplicativo focado em pessoas com TDAH.

Comentou néo ter dificuldades para entender as funcionalidades.

Tarefas Tempo ‘Comportamentos/desvio de fluxos Sucesso/Falha Facilidade de uso
. . Ficou dando scroll na tela de planejamento e depois clicou para adicionar 1.2 3 4 5
Crie uma tarefa para lembrar de entregar o relatério mais tarde. 91.35s N Planelament P P
atarefa; considerou a tarefa fécil e intuitiva O O O O [ ]
Faga uma anotag&o para nao esquecer da sua ideia. 1T 2 3 4 5
39.78s  Demorou um tempo para entender que poderia usar a barra de
navegagao, considerou a tarefa facil e intuitiva O O O O .

Houve um desvio de fluxo para a tela de foco mas relacionou rapido o que

Inicie o timer para acompanhar o tempo dedicado 4 tarefa. 18995 | | tnha que fozer 12 3 4 5
Transforme a anotagio ‘ideia de projeto” em uma tarefa. 16s 12 3 4 5
: Encontrou rapido a opgao de converter a tarefa O O O O .

Figura 32 — Avaliacéo do teste P2. Fonte: autora (2024)

Participante 3 (P3):

Tarefa 1
Nao teve misclicks;
Comentou sobre a possibilidade de usar alguma |A para ajudar no

preenchimento de alguns campos.

Tarefa 2
Demorou um pouco para achar as notas na barra de navegacgao;

Nao teve misclicks;

64



- Comentou que demorou um pouco para achar as notas pois achou que
estaria na primeira tela mas que depois de identificar onde estava nao teve
dificuldades.

e Tarefa 3
- Teve um desvio de fluxo pois entrou em foco primeiro, disse que relacionou o

icone ao crondmetro, e depois seguiu para a pagina de planejamento;

e Tarefa 4
- Nao teve misclicks e nem desvios de fluxo;
- Comentou que achou o icone de “mais opg¢des” bem intuitivo pois sabe que ali

poderiam ser realizadas mais acdes

O Participante 3 comentou que tem TDAH do tipo desatento e tem dificuldades
para focar em processos que demandam muitas etapas, porém nao achou que teve

nenhum processo muito longo e achou a plataforma simples.

Tarefas Tempo Comportamentos/desvio de fluxos Sucesso/Falha Facilidade de uso
- - . . 12 3 4 s
Crie uma tarefa para lembrar de entregar o relatdrio mais tarde. 51715 | | NNaoteve misclicks, comentou sobre a possibilidade de utilizar alguma IA
para ajudar a preencher os campos [eJeloX XO)
Faga uma anotag&o para néo esquecer da sua ideia. 1.2 3 4 5
< ¢dop 4 49.02s | | Demorou um pouco para achar o notas na barra de navegagao, comentou
que achou qus estaria na pimelra tela O0e00
Inicie o timer para acompanhar o tempo dedicado 4 tarefa. 0685 foi para o foco por conta do icone e depois voltou para o planejamento 1.2 3 4 5
Transforme a anotagao “ideia de projeto” em uma tarefa. 12 3 4 5
< proi 2053s | Encontrou as informagdes de forma muito rapida, comentou que achou o
icone bem intuitivo pois sabe que ali poderiam ser realizadas mais agdes O000e

Figura 33 — Avaliacéo do teste P3. Fonte: autora (2024)

Participante 4 (P4):
e Tarefa 1
- Encontrou rapido o botao de adicionar tarefa;
- Comentou que ainda ndo conhecia a interface e as funcionalidades e isso

dificultou um pouco a primeira tarefa.
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e Tarefa 2

- Nao teve miscliks e nem desvios de fluxo;

e Tarefa3

- Foi para o foco por conta do icone e depois voltou para o planejamento;

- Teve um misclick clicando no card de tarefas, comentou que achou que

precisava entrar nos detalhes da tarefa para iniciar o timer, mas achou mais

facil poder iniciar sem entrar.

e Tarefa4d

- Nao teve misclicks e nem desvios de fluxo

O Participante 4 relatou ter dislexia e que testar prototipos sem cores era um

pouco dificil, no entanto disse nao ter dificuldade para entender os textos. Destacou

de forma positiva a facilidade de uso e a rapidez para realizar as tarefas, gostou do

facilitador para iniciar o timer no card de tarefa na tela de planejamento.

Tarefas Tempo
Crie uma tarefa para lembrar de entregar o relatério mais tarde. 74s
Faga uma anotagéo para nio esquecer da sua ideia.

1216s
Inicie o timer para acompanhar o tempo dedicado & tarefa. 2069
Transforme a anotagao “ideia de projeto” em uma tarefa. 555s

‘Comportamentos/desvio de fluxos

Encontrou rapido o botdo de criar tarefa. Deu nota 4 pois comentou que
na primeira tarefa ainda ndo estava acostumado a interface e isso
dificultou um pouco

Néo teve misclicks, comentou que achou muito facil pois ja tinha
conhecido um pouco a interface

Teve alguns misclicks (Comentou que achou que precisava entrar nos
detalhes tarefa para iniciar o timer mas achou mais facil poder iniciar sem
entrar), foi para o foco por conta do icone e depois voltou para o
planejamento

No teve misclicks, concluiu a tarefa com rapidez

Sucesso/Falha Facilidade de uso

000eOo

Figura 34 — Avaliacéo do teste P4. Fonte: autora (2024)
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