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RESUMO

Com o passar do tempo, mais e mais aspectos de nossas vidas se tornam associados com
aplicativos moveis. Além disso, hd um constante aumento na demanda por solugdes a
procrastinagcdo. As pessoas estdo mais do que nunca procurando por motiva¢ao na era em
que tantos produtos nos distraem de nossas tarefas didrias.

A correlagdo entre uso excessivo de Internet e problemas como depressao, procrastinacao
e ansiedade é surpreendentemente alta. Isso explica o porqué de terem tantas pessoas
reclamando sobre como redes sociais impactaram negativamente sua produtividade e por-
que tém tantas pessoas diferentes atacando esse problema de maneiras variadas. Esse
projeto pretende propor uma nova solucao para a geracao dos apps e da procrastinagao.
Outro conceito que estd em sua maior taxa de aparéncia em nosso dia a dia é a gamifica-
cdo. Praticamente tudo tem uma soluc¢do digital gamificada hoje em dia ja que isso tem se
mostrado bastante eficiente a respeito de motivacao dos usudrios. Com este projeto, outro
problema em nossas vidas é abordado com uma nova solu¢do gamificada.

Este projeto descreve o processo de desenvolvimento por trds de uma aplicagdo iOS.
Tendo o intuito de providenciar um ambiente para organizacao de tarefas, serd também
considerada a disponibiliza¢do de recursos presentes em diversos aplicativos j4 existentes,
porém, sem custo mensal ou de entrada.

O projeto visa integrar aspectos online de compartilhamento e competicdo com amigos
ao longo do dia junto as propriedades de organizacio da rotina para trazer gamificacdo e
maior motivagdo ao usudrio. Tudo isso focando nas tecnologias Apple para desenvolve-
dores e na distribuicao pela App Store e TestFlight.

Com o projeto ja publicado no TestFlight € possivel colher feedback para futuras adi¢des

e correcdes no aplicativo, o tornando um produto escaldvel e passivel de monetizagdo.

Palavras-chave: Aplicativo. Competicdo. Objetivos. i0S. Tarefas. Disciplina.



iOS Application to Motivate Users to Reach Their Objectives Based on
Competition With Friends

ABSTRACT

As time goes by, more and more aspects of our lives become associated with mobile
applications. Besides that, there is a constant rize of demand for procrastination solutions.
People are more than ever looking for motivation in the era where so many products
distract us from our daily tasks.

The correlation between excessive Internet usage and problems such as depression, pro-
crastination and anxiety is surprisingly high. This explains why there are so many people
complaining about how social media has negatively impacted their productivity and why
there are so many different people tackling this problem in a variety of ways. This project
intends to propose a new solution for the generation of apps and procrastination.
Another concept that is in its highest rate of appeareance in our day to day basis is gam-
ification. Practically everything has a gamified digital solution nowadays as it has shown
to be very efficient regarding motivating users. With this project, another problem of our
lives is addressed with a brand new gamified solution.

This project describes the process of development behind an iOS application. Intended
to provide an environment for task organization, will also consider the availability os
resources present in a variety of already existing applications, however, free of monthly
or entry charge.

The project aims to integrate online aspects of sharing and competing with friends through-
out the day along with the properties of routine organization to bring gamification and
greater motivation to the user. All focusing on Apples’ technologies for developers and
App Store distribution.

As the project is already published on TestFlight it is possible to collect feddback and
use it for future improvements and corrections in the app, turning it into a scalable and

monetizable product.

Keywords: i0S, Application, Objectives, Competition, Tasks, Disciplina.
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1 INTRODUCAO

Existem varios aplicativos com o propdsito de ajudar pessoas a se organizarem
com suas tarefas e motiva-las (MILLEFEUILLE, 2023; TECHNOLOGIES, 2020; APA-
LON, 2015; FABULOUS, 2013; UNORDERLY, 2021; ROUTINERY, 2020; TIIMO,
2019; SOFTWINGS, 2023; DAVETECH CO., 2018; ENERJOY, 2023; PALEBLUE-
DOT, 2023; SEEKRTECH CO., 2014). Estes disponibilizam uma plataforma onde os
usudrios anotam suas metas em um tipo de calendario, definem os momentos em que elas
serdo realizadas e assim conseguem organizar seus hdbitos com mais facilidade.

Ha também aplicativos que exploram a gamificacdo (SEEKRTECH CO., 2014;
DAVETECH CO., 2018; MILLEFEUILLE, 2023), ou seja, ddo ao usudrio recompensas
e fazem com que o usudrio lide com suas tarefas como em um jogo. Estratégia que
tem se demonstrado bastante eficiente mesmo fora dos ambitos digitais e o mercado tem
incorporado cada vez mais esse principio em seus produtos (BALDISSERA, 2021).

Além disso, hd também os aplicativos que colocam aspectos sociais, como por
exemplo dindmicas competitivas e cooperativas, para proporcionar um incentivo a maior
engajamento e desempenho dos usudrios (IRWIN et al., 2012). Exemplo disso é o Gym-
rats (AVOCADO APPS, 2019).

Centenas de milhares de usudrios utilizam diariamente diversos aplicativos que
contém algum desses aspectos. A presenca das aplicacdes se encontra mais pressente do
que nunca na vida das pessoas movimentando um mercado no mundo inteiro. Usudrios
confiam desde suas informacdes mais pessoais até suas decisoes didrias a esses produtos.

Nos aplicativos de organizagdo uma caracteristica bastante recorrente é a possi-
bilidade de criar tarefas personalizadas, colocando além do nome delas e dos dias que
elas serdo feitas (em periodo mensal e/ou semanal), um icone ou uma cor que ajude a
identifica-las e um horério no qual o usudrio espera iniciar a tarefa.

Usualmente o horario é acompanhado por uma notificacdo que avisa o usudrio que
deve comecar a respectiva atividade, o que ndo dependeria dele estar sempre dentro do
aplicativo para se lembrar de seus objetivos. S@o milhares os aplicativos que comparti-
lham destas caracteristicas e prometem aos usudrios uma plataforma de organizacdo que

facilite a realizac@o de tais objetivos.
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1.1 Problema

Por mais que os aplicativos supram de maneira eficiente a demanda por organiza-
cdo e melhor estruturacao dos hébitos didrios, hd ainda a falta de um motivador eficiente
para a realizacdo de certos objetivos. Algumas aplicacdes que serdo abordadas ao longo
do artigo trazem uma solugdo para escopos mais especificos, como por exemplo para o pu-
blico que busca motivagdo para consisténcia na academia, e publico que busca motivagao
para aprender uma nova lingua.

Mas os aplicativos que eficientemente trazem uma solucdo motivadora para o
usudrio realizar seus objetivos focam em pessoas que pertencem a um grupo fechado,
deixando com que alguns publicos alvo ndo tenham sua demanda suprida.

Existem também outros publicos com nichos bem mais especificos para os quais
nao hé aplicativo que aborde sua demanda. E além de tudo isso, alguns aplicativos s6

disponibilizam certas funcionalidades através de assinatura paga.

1.2 Objetivo

O intuito deste projeto € unir o aspecto de organizacdo, que abrange qualquer
pessoa com diferentes tarefas, objetivos e até mesmo compromissos para cumprir, com
os aspectos de gamificacdo e de rede social de uma maneira a conectar pessoas para que
motivem umas as outras em um aplicativo que atinja todos os tipos de usudrios mais
abrangentes e uma gama de tarefas maior.

Deve proporcionar um ambiente simples para uma organizagdo sem distracoes de
suas tarefas e também contard com algumas caracteristicas presentes na maioria dos apps
J4 existentes para que cumpra demandas bdsicas dos usudrios desse tipo de aplicativo.
Mas além disso, possibilitar a conexao com amigos € o compartilhamento do progresso
em objetivos do usudrio. Assim, possibilitando uma competi¢cao que incentiva os usudrios
a completar mais tarefas do que seus amigos para receber uma recompensa ao fim do més.

Das possiveis plataformas para as quais o aplicativo pode ser destinado, no pri-
meiro instante e ao longo deste projeto serd priorizada a App Store (Apple Developer,
2024a) e as tecnologias a disposi¢ao da conta de desenvolvedor Apple serdo utilizadas por
proporcionarem maior especializacdo e aprofundamento de estudos na drea de interesse
do autor. Contando que a aprovagdo na App Store pode ser um processo burocritico de

diversas trocas de mensagem com a loja e que pode levar alguns meses, caso o aplica-



13

tivo passe demore para passar por esse filtro, serd considerada a publicacdo no TestFlight

(Apple Developer, 2024h) para fins deste projeto.

1.3 Metodologia

Para suprir o aspecto organizacional o usudrio podera adicionar tarefas a uma lista
com seus respectivos dias a serem cumpridos e terd acesso a um calendario que expde
de maneira simples e intuitiva como essas tarefas estdo espalhadas nos dias do més e da
semana.

Considerando a unido dessa estrutura ja estabelecida de aplicativos de organizacao
ao aspecto de gamificacdo e interacdo social serd integrada a possibilidade de se juntar
a amigos em salas com suporte para enviar fotos de tarefas concluidas. Sem que este
envio restrinja o usudrio a apenas um tipo de objetivo como as solu¢cdes no mercado
atualmente fazem. Utilizando estas mecanicas, € planejado criar um sistema de pontuagao
para engajar o usudrio a seguir completando seus objetivos para receber recompensas no
aplicativo e incentivar a competicdo com os amigos.

Sera utilizado o software XCode, ambiente de desenvolvimento feito pela Apple
onde a programacao em Swift e integracao com dispositivos iOS € facilitada. Serd neces-
sério um banco de dados para guardar informag¢des de usudrios e possibilitar as dinAmicas
online e para isso serd utilizado o CloudKit que se comunica diretamente com Swift sem

necessidade de pacotes de terceiros.

1.4 Justificativa

A justificativa deste projeto reside na iniciativa de empreendimento e estudo para
suprir uma demanda do mercado com uma estratégia diferente.

A implementacdo das ideias que aqui serdo apresentadas e avaliadas se mostra com
potencial de se tornar um produto capaz de atrair usudrios e crescer no mercado tornando
o projeto uma experiéncia de empreendimento da qual muitos frutos e habilidades valiosas
para o mercado de trabalho serdo colhidos.

O projeto € também uma oportunidade de entender melhor como funcionam os
ambientes de programacao e as ferramentas de desenvolvedor de uma das maiores em-

presas do mundo, Apple. E além disso adquirir contato, conhecimento e experiéncias na
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area de marketing, monetizacdo, design, branding e empreendimento que serdao possiveis

de serem abordadas a partir da conclusdo deste aplicativo.

1.5 Organizacio do Texto

O restante do texto estd organizado da seguinte forma. O Capitulo 2 traz pesqui-
sas e conceitos importantes para o problema o qual o projeto pretende solucionar, apre-
sentando algumas das mais relevantes defini¢des e contextualizagdes envolvendo tanto o
problema quanto a solucdo e sua eficiéncia. O Capitulo 3 traz um benchmark de aplica-
tivos que abordam os mesmos topicos e utilizam da mesma estratégia, dissecando cada
feature e aspecto que mais se repete no mercado, e com isso, discutindo as ferramentas
disponiveis para aplicar tais mecanicas no projeto. O Capitulo 4 entra em detalhes sobre
o processo de desenvolvimento, as ferramentas utilizadas para alcangar cada milestone
e algumas informagdes necessdrias para entender o funcionamento do aplicativo. O Ca-
pitulo 5, por vez, busca trazer um relatério referente a disponibiliza¢ido do aplicativo ao
publico, junto com feedbacks de usudrios e possiveis aprimoramentos para o futuro. Por
fim, o Capitulo 6 traz consideragdes finais sobre o projeto realizado e os aprendizados ao

longo de seu desenvolvimento.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo o enfoque central é a apresentacdo de pesquisas que apontam a
situacdo atual humana referente a motivacao, uso de tecnologia e de aplicativos méveis.
Também a busca pela compreensdo de técnicas de motivagdao e de como a experiéncia
do usudrios com o aplicativo impacta o incentivo, a persisténcia e longevidade do uso do
produto como uma solucdo ao problema.

A Secdo 2.1 aborda pesquisas cientificas feitas a respeito de procrastinagdo, esta-
tisticas, quais as pessoas mais afetadas e quais sdo suas principais causas. A Secdo 2.2
entra no estudo da gamificacio como uma estratégia para manter as pessoas engajados
em suas tarefas e prover um nivel de recompensa que as motive. E a Se¢do 2.3 foca em
analisar a influéncia que outras pessoas t€ém em um individuo na sua produtividade para

trazer também o aspecto social e as tecnologias on-line a solucao de motivagao.

2.1 Procrastinacao

O estudo de fendmenos psicoldgicos dos seres humanos faz parte das areas de pes-
quisa mais complexas, sensiveis e presentes em nossas vidas. Ainda hd um universo de
informacdes a serem descobertas e os pesquisadores caminham a largos passos em dire-
cdo a elas. Muitos artigos foram escritos nos anos recentes sobre esses assuntos e alguns
destes serdo abordados e discutidos a seguir. O objetivo do estudo que seré feito € des-
cobrir como estd o cendrio atual da sociedade referente a produtividade, procrastinagao,
motivagao e disciplina.

O Doutor Joseph Ferrari conclui de seu artigo (FERRARI, 2020) uma mensagem
de apoio emocional para as pessoas que sofrem com a procrastinacao, o subtitulo "Todos
ndo estdo fazendo"além de confortar pessoas que se sentem mal por estarem procrasti-
nando, também mostra que é um problema muito comum. O estudo também mostra que
ao redor do mundo inteiro as taxas de procrastinac¢io cronica sao em torno de 20 por cento.
E isso considerando uma defini¢do mais académica do termo, ou seja, ndo incluindo pes-
soas que simplesmente tém a tendéncia de deixar as coisas pra depois, € certamente nao
contabilizou pessoas que fazem isso com tarefas dificeis. Af estd toda uma esfera de
pessoas que podem cair em uma defini¢do mais informal do termo procrastinacio e que
também precisam de maior motivacdo para realizarem suas tarefas.

Algumas estatisticas sobre procrastina¢do foram coletadas (LAYNE, 2024). De
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acordo com a pesquisa metade dos estudantes do colegial procrastinam suas tarefas. "Pro-
crastinagdo é um comportamento comum, com alta prevaléncia entre adultos e estudantes
do colegial. Medo de falhar, duvidar de si mesmo, perfeccionismo, evasao de feedback
sdo causas comum de procrastinacdo. Falta de motivagdo, objetivos pouco claros, se sentir
oprimido e baixa confianca contribuem para a procrastinagdo. Procrastinagdo tem efei-
tos negativos no bem estar mental, performance académica, resultados financeiros, e até
mesmo saude fisica. Tecnologia e outros fatores contribuem para esse comportamento,
impactando individuos e negdcios."Sao essas as principais conclusdes da pesquisa.

Mas ndo para por ai, a porcentagem de estudantes e adultos que procrastinam
chega a 50 e 25 respectivamente, mas isso se refere a procrastinagdo cronica, quando
falamos de procrastinacdo no geral a porcentagem dos alunos sobe para 95! As tarefas
que sdo procrastinada variam, desde comportamentos vinculado a satde até tarefas de
estudo, mas 74 por cento dos graduandos afirmam que distragdes na Internet fomentam
sua procrastinagdo. Também é mencionado que a falta de um indicador de recompensa
a curto prazo € outro causador da procrastinagdo, e € nesse ponto que serd abordada a
solucdo gamificada futuramente.

Outras estatisticas interessantes podem ser encontradas, além de reafirmacdes dos
nimeros da pesquisa anterior. Nao sdo apenas os estudantes que procrastinam, 88 por
cento dos trabalhadores procrastinam mais de uma hora diariamente no trabalho, procras-
tinacdo custa 70 bilhdes de délares por ano para os Estados Unidos da América, apenas 30
por cento dos adultos ndo procrastinam ou o fazem raramente, adultos passam em média
3 horas e 38 minutos procrastinando diariamente, os motivos da procrastinacao dos adul-
tos sdo compostos por falta de motivagcdo representando 41 por cento, falta de urgéncia
com 24 por cento, falta de tempo representa 25 por cento, e falta de entendimento, 10 por
cento (FLYNN, 2023).

Homens tém taxas maiores de procrastinagao e as idades entre 14 e 29 anos sdo as
que mais procrastinam. O motivo da procrastinacao de 58 por cento dos estudantes sdao
as redes sociais. E uma das estatisticas mais importantes que nao foi mencionada ainda,
€ que 94 por cento das pessoas desgostam de sua procrastinagao.

Em outro estudo (SHATZ, 2021) porcentagens muito parecidas se repetiram e
além delas algumas outras estatisticas foram mencionadas, como alguns possiveis prejui-
zos da procrastinag¢do: maior taxa de divorcio, reducdo salarial e outros. De acordo com a
pesquisa as taxas de procrastinagdo parecem estar subindo, tendo que as pessoas passam

muito mais tempo na Internet hoje em dia do que no passado.



17

Contudo, a procrastina¢ao nao € uma barreira sem contorno, existem algumas es-
tratégia com as quais se pode lidar com tal problema, duas das estratégias para superar
procrastinagcao serdo abordadas ao longo do projeto. Sao elas: fazer uma lista de afa-
zeres com o tempo de expiracio das tarefas e ser recompensado ao final de uma tarefa
(CHERRY, 2022).

Um fator que contribui para esse problema de procrastinacio afetar tantas pessoas
ao redor do mundo € o uso excessivo e o vicio em telefones celulares. Estudos mostra-
ram uma correlacdo significantemente positiva entre vicio nos aparelhos e procrastina¢ao

(CHEN; LYU, 2024; ZHOU et al., 2024).

2.2 Gamificacao

Jogos se tornam uma parte significante de diferentes culturas e promovem além
de engajamento, motivacdo. Por esses motivos, algumas das mecanicas dos jogos passa-
ram a ser utilizadas em outros contextos como por exemplo para a educagdo bésica em
ensino fundamental e elementar (IOANNOU, 2019; ZAINUDDIN, 2018; RACHELS,
2018) também no ensino para adultos (HUANG; HEW; LO, 2019; HUANG; HEW,
2018; BARATA et al., 2017) no trabalho (PASSALACQUA et al., 2019; PERRYER et
al., 2016) para o engajamento e influéncia de consumidores (TOBON; RUIZ-ALBA;
GARCIA-MADARIAGA, 2020; MORGANTI et al., 2017) também na area da saude
(ORIJI; MOFFATT, 2018; MORGANTI et al., 2017) para promover mudanca de compor-
tamento (ZAINUDDIN et al., 2020) e mais importante para o contexto, para a promo-
cdo de motivagdo (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014; ALBERTAZZI; FERREIRA;
FORCELLINI, 2019; KOIVISTO; HAMARI, 2019; DING; KIM; OREY, 2017).

Mas a férmula magica ndo € assim tdo simples de ser atingida, para aproveitar
da verdadeira eficiéncia da gamificacio € necessdrio fazer uma intervencao eficiente com
o modelo da gamificacdo, assim a estratégia atinge seu verdadeiro impacto (KRATH;
SCHiiRMANN; von Korflesch, 2021).

Uma forma eficiente de aplicar conceitos da gamificacdo é com competi¢cao entre
usudrios (BAYUK; ALTOBELLO, 2019). Isso € possivel tanto para competi¢des entre
diferentes times quanto para competi¢des internas com foco no mesmo objetivo e em uma
mutua motivacao para alcancd-lo (MORSCHHEUSER; HAMARI; MAEDCHE, 2019).
Tudo isso faz com que a presenca de elementos de competitividade dos jogos em outros

contextos de produgdo se tornem 6timos medidores de eficiéncia (DISSANAYAKE et al.,
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2019).

2.3 Fator Social na Eficiéncia

Focando no conceito de motivagdo, que é esperado que este aplicativo a ser desen-
volvido gere nas pessoas, € importante entender melhor sua definicdo. Weiner (WEINER,
1992) definiu o conceito como uma construgdo psicolégica que faz referéncia as for-
cas que iniciam, energizam, direcionam, e sustentam um comportamento, geralmente em
direcdo de um objetivo ou recompensa especificos. Zeidner (ZEIDNER; BOEKAERTS;
PINTRICH, 2000) trouxe uma defini¢do de motivacdo como um motor o desejo interno de
um individuo para engajar em uma atividade ou comportamento particular. E o processo
psicoldgico que inicia, guia e mantém acdes que visam um objetivo. Schunk (SCHUNK,
2004) descrevia o conceito como um processo através do qual ambicdes eram ativadas e
mantidas, geralmente envolvendo direcionamento, excitacdo, e persisténcia. Guerin et al.
(GUERIN et al., 2011) definiu motivagao como um processo psicolégico que da propdsito
e dire¢do a um comportamento, € 0 que causa a a¢cdo em uma pessoa, seja tomar agud para
reduzir a sede ou ler um livro para receber conhecimento.

Tendo em vista o qué € a motivagdo, a primeira pergunta a se fazer €: O que causa
esse processo psicologico? E sdo vdrias as possiveis fontes de motivagdo.

Alguns estudos nos levam entender que parte da eficdcia por trds da gamificagao
gerar acoes partindo de intengdes se da pelos aspectos de comparagio social e pela busca
humana de atingir, ou até mesmo superar, as expectativas de seus préximos (AJZEN,
1985; RYAN; DECI, 2017).

Porém € necessdrio manter as pessoas envolvidas com um relacionamento positivo
e amigdvel. Isso € relevante pois uma competi¢do a nivel de exaustio do relacionamento
pode ndo proporcionar o aumento desejavel de produtividade que outras estratégias que
se propdem a manter os individuos motivados por constantes afirmagdes positivas e de um
contexto mais cooperativo trazem (SAINSBURY; WALKER, 2012). Estas informacdes
sdo uteis ndo apenas para aperfeicoar a maneira de incentivo para os usudrios mas também
para a longevidade da estratégia, pois o estudo também mostra que por mais que a com-
panhia seja de amigos e os objetivos sejam os mesmos, € possivel que um relacionamento
com menosprezo no ambito de comparacao social reduza a persisténcia dos envolvidos ao
invés de amplid-la.

Outros estudos concordam com essas conclusdes que apontam os possiveis pro-



19

blemas de competicio quando mal utilizada (REEVE, 2023), mas seguem apontando a
competi¢do sauddvel como uma forma bastante eficaz de motivagao.

Um estudo que envolve mais do que apenas motivacdo, mostra o efeito da compe-
ticdo em atencdo, memdria, performance, tempo de reagdo e algumas outras habilidades
(DIMENICHI; TRICOMI, 2015). Este estudo € interessante por mostra que homens e
mulheres sdo afetados em diferentes niveis de magnitude. Os prejuizos trazidos pela com-
peticdo nos contextos estudados nesta pesquisa em questdo sao atribuidos a nervosismo e
ao aumento do nivel de ansiedade proporcionado pela tensdo da competicao.

O envolvimento do ego é um fator que explica como a motiva¢ao pode ser atingida
por meio da competicdo, tanto pelos participantes ndo desejarem se ver falhando em algo
que gostariam de conquistar, quanto pela ideia do juizo alheio negativo. Com isso podem
vir beneficios em performance mas algumas possibilidades que prejudicam os competi-
dores dependendo do contexto. Isso ocorre quando o objeto da competi¢do possibilita a

trapaca, doping, objetificacdo, agressao e, no geral, falta de desportivismo e fairplay.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nesse capitulo serdo abordados, na secdo 3.1, o benchmark feito considerando
outros aplicativos e solugdes para o problema que serd abordado, suas funcionalidades, a
maneira com que elas sdo executadas e feedback de seus usudrios. E na secdo 3.2 serdao
exploradas as tecnologias que vao ser utilizadas e que possivelmente serdo uteis para a

confeccdo deste projeto.

3.1 Funcionalidades

Foi feito um benchmarking com 14 aplicativos para investigar quais as principais
caracteristicas que compdem um aplicativo de tarefas bom. Deu-se prioridade aos aplica-
tivos presentes na App Store considerando que estdo de acordo com as tecnologias dispo-
nibilizadas pela Apple e estdo dentro do escopo do projeto que estd limitado ao sistema

i0S, compativel com IPhone, IPad, Mac e Apple Watch.

3.1.1 Tempo

Ha dois tipos de estratégias tomadas a respeito do momento que o usudrio pretende
iniciar uma tarefa pelos maiores aplicativos. Os aplicativos Fabulous, Routinery, Tiimo e
HabitTracker colocam um timer na tarefa, fazendo com que o aplicativo mantenha o foco
do usudrio naquela funcao especifica (FABULOUS, 2013; ROUTINERY, 2020; TIIMO,
2019; DAVETECH CO., 2018).

Ha aplicativos que enviam notifica¢cdes enquanto outras funcionalidades do celular
sao utilizadas durante o tempo de uma tarefa (ROUTINERY, 2020). Isso causa feedbacks
divididos nos usudrios. Alguns deles consideram isso um ponto positivo € mencionam
0 quanto isso ajuda na questdo do Transtorno de Deficit de Atencdo e Hiperatividade
(TDAH) !. J4 outros gostariam de poder ter mais liberdade utilizando o aplicativo e com
pausas livremente tomadas durante as tarefas.

Existem os aplicativos que utilizam o método pomodoro de realizacdo de estudos
(ROUTINERY, 2020). O que consiste em varios temporizadores de 25 minutos, normal-

mente, que seriam utilizados para a realiza¢ao da tarefa, intercalados com descansos de 5

1"O TDAH se caracteriza por uma combinacio de dois tipos de sintomas: desatencio e hiperatividade-
impulsividade"segundo a Associagdo Brasileira do Deficit de Atengéo
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minutos.

3.1.2 Coleta de Dados Extras

Virios aplicativos, mesmo que sendo a minoria, ja t€ém de inicio algumas tarefas
pré estabelecidas (FABULOUS, 2013; TIIMO, 2019), dentre elas se encontram comu-
mente: tomar dgua, acordar cedo, exercicio fisico, meditacdo e estudo. E para o monito-
ramento de alguns desses hébitos, sdo utilizadas as tecnologias healthKit (Apple Develo-
per, 2024d) e watchKit (Apple Developer, 2024j) disponibilizadas pela Apple para coletar
dados como calorias gastas e distancia percorrida. Porém carregam um pré requisito para
entregar essas funcionalidades que € visto negativamente pelos usudrios: a necessidade
da conexdo com a Internet.

Considerando que o usudrio poderd criar essas tarefas e que dependendo do uso
que ele queira ter do aplicativo pode ndo fazer sentido a presenca delas, foi optado por

nao utilizar dessas integracoes.

3.1.3 Aparéncia

Um ponto que frequentemente é levantado nas avaliacdes positivas de usudrios
¢ a estética dos aplicativos, que sdo elogiadas quando visam um ar mais calmo e mi-
nimalista, as vezes acompanhado de miusica e sons ambiente (MILLEFEUILLE, 2023;
FABULOUS, 2013; TIIMO, 2019). Isto pode ser devido ao vinculo com meditagdo que
esses aplicativos tém, onde o usudrio que busca esse tipo de rotina se identifica com um
estilo voltado a introspec¢do e leveza. Para aplicativos sem essa estilizacdo é esperado

que tenham suporte para Dark Mode.

3.1.4 Dispositivos

A maioria dos aplicativos tém suporte para Ipad, mas sdo poucas as avaliagdes
onde os usudrios mencionam a utilizacdo do aplicativo na plataforma em questdo. Uma
porcentagem menor tem suporte para Apple Watch, que normalmente € utilizado para
medicdes de exercicios, notificar o usudrio do comeco da tarefa e mostrar o temporizador

quando contido no aplicativo.
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3.1.5 Recompensa Visual

Um conceito que € foco principal em alguns dos aplicativos, mesmo sendo uma
minoria pois neste caso € o que define a identidade deles, é a manuten¢ao de um ambiente
virtual baseada no desempenho do usudrio. Eden - Rotina Diaria e Héabitos (MILLE-
FEUILLE, 2023) e Forest - Mantenha o Foco (SEEKRTECH CO., 2014) sao dois dos
maiores exemplos dessa estratégia, ambos utilizando de um jardim, onde a vida e quanti-

dade das plantas dependem do cumprimento das tarefas por parte do usudrio.

3.1.6 Historico de Tarefas

Diferentes métodos sao utilizados para mostrar ao usudrio o histérico de seu de-
sempenho, sendo o mais bem avaliado entre eles um sistema parecido com o do Github,
com cores marcadas nos dias em que as tarefas foram cumpridas. Nem todos tém a funcio-
nalidade do historico, mas é um diferencial grande nos que a possuem (PALIASHCHUK, ;
TECHNOLOGIES, 2020; DAVETECH CO., 2018; ENERJOY, 2023; PALEBLUEDOT,
2023) pois podem fazer um resumo de como o usudrio se saiu na semana, no més € no

ano.

3.1.7 Funcionalidades Extras

Existem outras funcionalidades que sdo mais dificilmente encontradas nos aplica-
tivos como por exemplo a de motivar o usudrio a largar habitos ruins (DAVETECH CO.,
2018).

Ha também os aplicativos que medem os hdbitos de maneira ndo bindria, ou seja,
uma porcentagem e outras métricas para acompanhar o progresso de uma tunica tarefa
(TECHNOLOGIES, 2020; UNORDERLY, 2021; DAVETECH CO., 2018; PALEBLUE-
DOT, 2023).

E possivel fazer o acompanhamento das emogdes do usudrio alimentada pelo pré-
prio usudrio e depois dispostas em um calenddrio com um histérico (DAVETECH CO.,
2018; ENERJOY, 2023).

Widgets agregam bastante valor como lembretes e maneira mais rdpida de acessar

as tarefas (DAVETECH CO., 2018).
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Sincronizacdo de dados possibilitando que sejam acessados de outros dispositivos
(UNORDERLY, 2021; DAVETECH CO., 2018), principalmente para quando o usudrio
troca de dispositivo.

Frases motivacionais didrias (APALON, 2015; ROUTINERY, 2020; TIIMO, 2019;
DAVETECH CO., 2018) pode ser interessante para alguns usudrios.

O aplicativo Lembretes de Caderno Digital (SOFTWINGS, 2023) disponibiliza
uma inteligéncia artificial que gera imagens simples para que o usudrio as utilize como
icone da tarefa, funcdo que geraria um custo para a manutencdo do aplicativo. H4 um
aplicativo, Habit Tracker (DAVETECH CO., 2018) com funcionalidades que come¢am a

se assemelhar mais com aquelas propostas nesse projeto.

3.1.8 Interacao Online

Habit tracker conta com um ambiente de comunidade, onde o usudrio pode acom-
panhar seus amigos e ver quais tarefas eles estdo cumprindo tanto de maneira passiva
como em um modo competitivo, que € onde entra a idéia deste projeto. Um aplicativo
que tem foco nisso e se sai muito bem, porém tem um foco mais especifico em um tipo
de tarefa é o Gymrats (AVOCADO APPS, 2019). Nele as pessoas se juntam com seus
amigos e disputam entre si para ver ao final de periodos quem teve mais tempo de treino
e atividade fisica realizada. No sistema do Gymrats os usudrios enviam fotos de suas

atividades onde os outros podem reagir e deixar comentarios.

3.2 Tecnologias

Para tirar esse projeto do papel serd necessdrio conhecimento das tecnologias da
Apple. Sdo duas as principais opcoes de linguagens nas quais um projeto como esse pode
ser viabilizado: Ulkit e SwiftUI (Apple Developer, 20241; Apple Developer, 2024g).
Como UIKit é uma linguagem mais antiga, de um nivel mais baixo, e de mais dificil
acesso para quem inicia no ambiente Apple, a utilizacdo de SwiftUI sera priorizada, ou
seja, UIKit s6 serd utilizado quando e se for necessério a utilizacdo de um recurso indispo-
nivel no seu sucessor SwiftUI, que também torna mais facil o alinhamento com guidelines
da interface (Apple Developer, 2024e).

A funcionalidade mais bdésica e essencial, que seria ter as tarefas salvas, podera
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ser implementada com Core Data e CloudKit, um deles proporcionando que o usudrio
salve dados localmente (Apple Developer, 2024c), e o outro possibilitando que o usudrio
salve na nuvem (Apple Developer, 2024b). Com o login do ICloud poderia ser feita
a sincronizacdo entre outros dispositivos assim como facilitard as primeiras etapas de
cadastro no aplicativo para o usudrio (Apple Developer, 2024f).

Capturar informagdes do usudrio vinculadas a saide como passos, calorias gastas
e distancia percorrida ja € feito pelo sistema caso o usudrio autorize, e esses dados, caso
sejam usados no projeto, podem ser acessados pelo HealthKit (Apple Developer, 2024d).
Esse framework pode ser utilizado junto ao Apple Watch para mais informagdes e melhor
controle do progresso do usudrio (Apple Developer, 2024j), porém como as tarefa sdao
bastante abrangentes, de livre criacdo do usudrio, e os dados do HealthKit sao especificos,
¢ provavel que essa funcionalidade fique de fora neste projeto por mais que aplicativos
abordados no benchmark como o Tiimo e Fabulous facam proveito dessas ferramentas.

Um sistema de salas com c6digos privados € o que € comumente mais usado nes-
ses meios, € provavelmente serd a solugdo para colocar todos amigos em um mesmo
ambiente onde podem visualizar uns aos outros. As salas seriam salvas no banco de dado
do CloudKit assim como 0s usudrios.

A plataforma do TestFlight disponibilizada pela Apple como uma etapa da publi-
cacdo de um aplicativo serd utilizada para testes de usudrios. Com isso serd possivel ter
feedbacks das partes visuais e interativas do aplicativo, como também das funcionalidades

das mecanicas online e que utilizem do banco de dados.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo sdao explicadas as légicas e o processo de desenvolvimento por
trds do aplicativo. Assim como os problemas que surgiram ao longo do projeto e quais
as estratégias usadas para soluciond-los. Serd dissecado o processo completo, desde as
partes mais proximas do usudrio como o design, interacdes € a user experience, até as
tecnologias as quais o usudrio final estd alheio durante a utilizagdo do aplicativo, e também
a motivagao por trds de algumas decisdes de implementagao.

A Secdo 4.1 € aprofundada a I6gica de comunicacao entre telas abordando o tépico
da arquitetura escolhida e uma introducao as linguagens Swift e SwiftUI descrevendo es-
truturas de dados utilizadas para possibilitar o fluxo de informagdo e geragao de estruturas
pelo desenvolvedor. Na Secdo 4.2 apresenta uma visdo geral de como sido implementadas
e o resultado das partes que compdem a interface do usudrio do aplicativo, assim como
uma introducao ao ambiente de desenvolvimento do XCode. A Secao 4.3 explica a 16gica
por tras de algumas funcgdes que facilitam e possibilitam muitas das features disponibili-
zadas pelo aplicativo. Finalmente, a Secdo 4.4 revela as estruturas e predicados na nuvem
que compdem todo o funcionamento e dinamica das salas onde o usudrio pode se juntar a
amigos e compartilhar suas tarefas concluidas, e assim competirem e motivarem uns aos

outros.

4.1 Arquitetura e Estrutura

Nesta secao serd explicada a arquitetura escolhida, as propriedade presentes em
SwiftUI que sdo chave para a boa implementacdo da mesma, e a estrutura bdsica em alto

nivel de como sdo implementadas as Views em SwiftUI.

4.1.1 Model-View-ViewModel

A arquitetura Model View ViewModel é um padrdo que propde a separacio das
partes gréficas (views), 16gicas (ViewModel) e de back-end (Model).

Consiste em ter na Model as estruturas que representam dados utilizados pelo
usudrio. A View € responsdvel apenas por aquilo que € mostrado na tela graficamente

como por exemplo textos, cores, botdes, elementos de listas. E a ViewModel age como
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uma controladora da View, ou seja, as partes l6gicas como navegagdo, ordenacao de listas,
condicionais, cdlculos matematicos e armazenamento de dados utilizados pela View se
encontram na ViewModel

Essa arquitetura se comunica muito bem com a linguagem utilizada, SwiftUI, e
isso se d4 principalmente por culpa dos propertyWrappers .

Dos varios property wrappers disponiveis, os mais uteis e imprescindiveis para

essa comunicagao sao:

e @Binding Guarda uma referéncia para uma varidvel, necessariamente. Alterar o
binding localmente também muda o dado remoto.

e @Environment Permite a leitura de dados do sistema, como esquema de cores,
opgoes de acessibilidade, e mais importante, podem ser adicionados objetos custo-
mizaveis aqui.

e @EnvironmentObject Lé um objeto que foi colocado no environment.

e @ObservedObject Refere uma instancia de uma classe externa que se conforma
com o protocolo ObservableObject >.

o @Published E utilizado em propriedades dentro de um ObeservableObject, comu-
nica o SwiftUI que deve recarregar telas que utilizam essa propriedade quando elas
forem alteradas.

e @State Permite a manipulagdo local de valores individuais fazendo com que estes
se repliquem na View

o @StateObject Parecido com ObservedObject mas permite a criagdo de novas ins-

tancias de classes ObservableObject localmente.

(HUDSON, 2024)

O property wrapper @ EnvironmentObject € o Gnico que quebra as regras da ar-
quitetura MVVM e sera utilizado para a persisténcia dos dados da classe UserManager.
Assim serdo necessarios menos envios de dados entre telas e todas elas terdo acessos ao

usudrio local e algumas fun¢des declaradas nesse objeto.

Para uma explicagdo mais detalhada do funcionamento por tras dos property wrappers, acessar Apple
Documentation (APPLE, 2024a)

20 protocolo ObservableObject faz com que as referéncias para as classes que conformam com ele
sejam notificadas quando houverem alteragdes nos dados da classe.
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4.1.2 Views

A estrutura primdria que transforma Swift em SwiftUI é a View. Uma View ¢
uma estrutura que representa parte da interface do aplicativo. As Views sao amplamente
configurdveis e geralmente sdo unides de outras Views (APPLE, 2024e).

Por exemplo, € possivel criar uma View com um texto vazio na estrutura Text (que
também € uma View) e alterd-lo através do apertar de um botdo da estrutura Button (a
qual € outra View). Se a varidvel que guarda a String for um @ State, por exemplo, serd
possivel ver a alteracdo acontecendo na interface.

Para cada estrutura View podem ser adicionados atributos e modificadores depen-
dendo dos protocolos com as quais ela se conforma. Entdo, para um estrutura de texto,
podem ser adicionados modificadores de fonte, tamanho, limite de linhas e outros. Para
estruturas de imagens podem ser adicionados modificadores que invertem sua cor, esca-
lem a foto, adicionem efeitos como blur e shadow, assim por diante. Esse padrdo de

declaracdo de estruturas e atributos esta exemplificado no Aloritmo 1.

Algoritmo 1 View
var body: some View {
VStack () {
Text ("")
.fontWeight (.bold)
Button (action: {
functionChangeText ()
}, label: {
ViewToPress ()

Todos estes componentes utilizam de um sistema de pontos, que correspondem a
uma certa quantidade de pixels dependendo do dispositivo. Assim, um design pode ser
portado sem burocracia alguma para dispositivos de tamanhos e de resolucdes das mais

variadas com diferencas geralmente imperceptiveis.
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4.1.3 Pilhas

No exemplo anterior, o botdo e o texto ficam dispostos na tela da maneira que o
programador ou designer preferir, basta coloca-los dentro de uma pilha que corresponder a
demanda. S@o trés as pilhas disponiveis para esse fim: vertical (VStack) indo de cima para
baixo, horizontal (HStack) iniciando pela esquerda, e referente a profundidade (ZStack)
onde o primeiro elemento € o mais "distante"do usudrio em profundidade.

Além da disposicdo dos componentes Views serem em pilha, as telas para as quais
se pode navegar também utilizam da légica de stack. Quando se pretende navegar para
uma outra tela, esta geralmente sofre, "por baixo dos panos", um push na pilha. Para

voltar, a lI6gica € a mesma de um pop.

4.1.4 Classes e Structs

Tendo em mente o comportamento das telas e como deve ser estruturada a arqui-
tetura do projeto, sdo criadas estruturas do tipo View para cada visualizacdo, componente
ou elemento visual do aplicativo, alguns destes serdo apresentados na secao seguinte. Es-
sas estruturas possuem uma classe declarada como StateObject para ser sua ViewModel e
conter todas as funcdes que mexem com os dados da View podendo atualiza-la automati-
camente e mostrar as mudangas para o usudrio sem necessidade de recarregar a pagina.

Além dessas hé a necessidade também de uma classe para se conectar com o banco
de dados e outra classe que serd o administrador do usudrios. A segunda é a UserManager,
responsdvel por manusear os dados localmente e é acessivel por ser um Environment
Object por todas as outras classes, serd abordada com mais profundidade na secdo 4.3
Logicas e Cdlculos. E a outra, CloudkitService, que é um Singleton serd abordada na

secdo 4.4 Nuvem.

4.2 Interface do Usuario

Nesta secao serdo explorados os elementos e Views utilizadas na composi¢do do

projeto, mostrando alguns resultados visualmente.
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4.2.1 Telas

Sao trés as principais telas do aplicativo. Elas utilizam de uma outra maneira de
navegacao que € através de uma tab bar, a barra que se encontra na parte inferior das
figuras 4.1 onde existem trés botdes, cada um levando para uma das se¢des do aplicativo.

Tab bar é um componente visual e de navegacdo para separar conteidos dife-
rente (APPLE, 2024d). E formada por uma quantidade definida pelo desenvolvedor de
elementos compostos por descricdo e um simbolo que servem para indicar ao usudrio o
contexto ao qual serd levado no apertar do elemento em questdo. O espacamento entre
cada elemento é automatico e constante para cada distancia entre elementos e limites da

tela.

Figura 4.1: Tab Bar nas telas principais do aplicativo

Fonte: Autor

Para cada elemento da tab bar foram escolhidos simbolos que representassem, res-
pectivamente, um calenddrio, trabalho, e uma sala de amigos ou comunidade, presentes
na biblioteca do SF symbols. Uma biblioteca disponibilizada pela Apple para que desen-
volvedores tenham simbolos esteticamente compativeis com a fonte customizada criada
por eles, San Franciso (APPLE, 2024c).

Além da tab bar, as telas principais também possuem um letreiro com um texto
que se comunica com o usudrio ou passe uma informagao sobre o contexto em que ele

se encontra. Assim simulando, mas nido implementando em nivel de cddigo, o visual
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resultado de um Navigation Title em um Navigation Bar, exemplificado na Figura 4.2.

Figura 4.2: Titulo das Views no topo

Hi, Felippo

Fonte: Autor

Ha também outras maneiras de mostrar contetido para as telas que nao sao a base
do aplicativo. A segunda técnica mais presente no projeto € a sheet. Utilizada nos con-
textos de criac@o e de consulta rapida de informacdes, € como uma planilha animada que
parte do limite inferior da tela e se sobrepdem a view, mantendo ela no fundo e a vista do

usudrio. Exemplificada na Figura 4.3.



31

Figura 4.3: Sheet sobrepondo View

Fonte: Autor

4.2.2 XCode Preview

O ambiente de desenvolvimento XCode providencia uma ferramenta muito util
para a confeccdo rdpida destes elementos visuais. Tanto a fab bar, quanto os titulos,
botdes, listas, sheets e até mesmo navegacoes, ou os componentes individuais da interface
podem ser testados através da preview (APPLE, 2024b).

Através dela € possivel escolher o dispositivo 10S para o qual o desenvolvedor
deseja testar a interface e durante a codificacdo dos elementos visuais, sdo compilados
em uma tela que simula o dispositivo escolhido como na Figura 4.4. Assim € possivel ter
feedback visual de como estdo resultando as telas sem necessitar de pausas para compilar

todo o projeto e carregar o simulador.
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Figura 4.4: Preview da tela de tarefas

X © Task List View

O Automatic - iPhone 15 Pro v

Fonte: Autor

A aplicacdo desta pre-visualizagdo € opcional, para habilitar essa ferramenta basta

escrever o c6digo demonstrado no Algoritmo 2 enviando a View da tela sendo codificada.

Algoritmo 2 Preview em SwiftUI
#Preview {
View ()

4.2.3 Task

O elemento essencial do projeto é o de tarefa. E através deste que toda a organi-
zacdo do usudrio € possibilitada. Composto por um retdngulo como primeiro elemento
de uma ZStack, este é colorido baseado em um enum de tipos de tarefas, cada tarefa é
atribuida a uma cor e um simbolo que muda o visual do elemento TaskView.

O simbolo, também retirado do SF Symbols é um dos dois componentes que o
objeto Task necessita ter para ser criado. Seu simbolo e nome sdo dispostos lado a lado
em uma HStack e essa pilha € posicionada acima dos componentes opcionais: dias da
semana ou do més nos quais a tarefa precisa ser cumprida, e o prazo final da tarefa junto

com uma barra de progresso nativa do SwiftUI.
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E possivel visualizar exemplos desse componente na Figura 4.5. Sdo colocados
nessa disposicdo ndo apenas através da pilha vertical, mas também utilizando um iterador
ForEach, que recebe uma estrutura iterdvel, como um vetor e para cada instancia executa
uma View. O campo do iterador foi preenchido com um vetor de tarefas, e no campo da

View foi colocada a TaskView recebendo a tarefa a ser apresentada.

Figura 4.5: Componentes das Views de tarefas
Hi, Felippo

(W) TCC
®

27 Jul 2024

@ Catequese
EUMWOWOE

Fonte: Autor

4.2.4 Dark Mode

Os dispositivos méveis geralmente t€ém um suporte para uma configuracdo de tela
que deixa todas as interfaces do sistema em um paleta de cores mais escura para usudrios
que preferirem assim. Para possibilitar que isso seja feito em um aplicativo em SwiftUI é
preciso definir para cada asset utilizado seu correspondente do dark mode.

Ja que cores sdo considerados assets € possivel criar uma cor com seu hexadecimal
ou rgb para o light mode e um HEX ou rgb para o dark mode como feito no exemplo da

Figura 4.6.
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Figura 4.6: Asset com customizac¢do Light e Dark Mode

Any Appearance

Universal

Fonte: Autor

Até agora todas os screenshots do aplicativo apresentados neste documento foram
tirados no dark mode, enquanto a preview estava no modo padrao. Na Figura 4.7 estdo os

elementos das tarefas em light mode.

Figura 4.7: Componente das Views de tarefas no Light Mode

21114 o TE

Hi, Felippo +

(m) TCC
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27 Jul 2024

@ Catequese
OWOWOE®

Fonte: Autor

4.2.5 Calendario

A TabView que apresenta o calenddrio utilizou de célculos mais complexos para
ser confeccionada, alguns serdo abordados na préxima secdo deste capitulo. Quanto a

parte visual € interessante mencionar duas estruturas.
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A primeira delas € nativa e utilizada para a disposi¢cdo de elementos iterdveis as-
sim como o ForEach, mas com a possibilidade de organizag¢do similar a uma matriz, o
LazyGrid. Utilizando desta, € facilitada imensamente a criacdo de uma interface como a

da Figura 4.8, que gera uma interface calendario como conhecemos usualmente.

Figura 4.8: Disposicao de dias do calendario em grid

September

Fonte: Autor

A segunda foi criada para possibilitar que o usudrio tivesse uma noc¢ao de quantas
tarefas ele tem para completar no dia através do calendario. Uma View que recebe as
tarefas do dia e gera um circulo de arcos coloridos cujas cores se baseiam na porcentagem
de tarefas de um tipo que estdo para serem concluidas no periodo em questdao. Fazendo

com que o calenddrio se renderize como na Figura 4.9

Figura 4.9: Circulos representando as tarefas em um dia

Fonte: Autor
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4.2.6 Sala

Sado duas as telas vinculadas as salas, inicialmente a lista de seus componentes
através dos quais se pode navegar para uma sala existente, criar uma nova, procurar uma
sala nova com um c6digo, visualizar cddigo de entrada e sair da sala. Tudo isso demons-

trado na Figura 4.10

Figura 4.10: Elementos das salas com opcao de saida e codigo de acesso

Your Rooms

@ Sala
@ sala2

Fonte: Autor

Ja no interior da sala foi criada uma se¢@o horizontal com o nome dos participantes
€ seus respectivos pontos na competicdo. Abaixo, ha uma Scrollview, View sem limitacao
de tamanho e que pode ser arrastada, com fotos das tarefas que cada usudrio conclui no

dia formando um feed. Esta tela € visualizavel na Figura 4.11.
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Figura 4.11: Fotos publicadas na sala com nomes das respectivas tarefas e usuarios

Thiago v lucca
0 0

Thiago

Duolingo

Felippo

Fonte: Autor

Clicando no nome de um usudrio pode ser visualizada através de uma sheet, as
tarefas que este importou na sala para fazerem parte da competicdo. E a mesma View
¢ utilizada para usudrio local, porém, com alteracdes para conseguir importar ou retirar

tarefas da sala como amostra na Figura 4.12.

Figura 4.12: Visual de tarefas importadas e ndo importadas em Sheet

Fonte: Autor
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4.2.7 Criacao de Usuario, Tarefa e Sala

Também importante, mas mais simples, hd a View, de criacio de usudrio que segue

o modelo da cria¢ao de Sala exemplificada na Figura 4.13.

Figura 4.13: Estrutura padrdo da View de criacdo de usudrio e sala

Type in your name

Fonte: Autor

4.3 Légicas e Calculos

Nesta secdo, serao abordados algoritmos que estao por traz do funcionamento das
interfaces, coordenando listagens, datas, célculos, pontos e criagdes de entidades mais

complexas.

4.3.1 Extension Date

Com SwiftUI temos acesso a uma estrutura que representa a data, Date. Através
dela € possivel, por exemplo, saber o dia atual, definir uma verdadeira data para tarefas,
até mesmo determinar hordrios. Porém, suas partes ndo sdo compostas de inteiros, ponto
flutuante ou doubles, e isso faz com que os cdlculos envolvendo datas necessitem de uma

etapa de conversao a mais.
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Por isso, e para facilitar a aquisicao de outras informacdes, foi feito uma extensao
no tipo data, que adiciona varidveis e fungdes a estrutura. Foi preciso criar fun¢des na
extensdo para possibilitar a confeccdo do calenddrio como foi mostrado. E necessdrio
saber, em inteiros: o dia da semana, quantidade de dias até domingo e quantidade de dias
no més, e os proximos 12 meses.

No Algoritmo 3 € possivel verificar as fun¢des que retornam um inteiro represen-
tando o dia da semana, um inteiro que representa a data inteira com finalidade de fécil
comparacdo com outras datas, funcdes que retornam os meses até o fim do ano e os dias
a serem dispostos em um més, e por fim uma fungao que retorna um booleano a data seja

a atual.

4.3.2 Distancia das Tarefas

E possivel deixar as tarefas do usudrio em ordem na TaskListView fazendo com
que o Model da tarefa se conforme com o protocolo Sortable. Para isso € necessério criar
uma fungdo que recebe dois modelos de tarefa, e através de uma regra determine qual
deles deve ser priorizado no vetor.

O que torna a func@o mais complexa € o fato da tarefa ter varias datas em formatos
diferentes, um sendo inteiros de 1 a 7 representando dias da semana, outro sendo inteiros
de 1 a 31 representando os dias do més, e apenas o prazo final da tarefa segue a estrutura
Date.

Contudo, € necessario checar a quantidade de dias entre a data atual e o primeiro

desses varios possiveis indices como feito no Algoritmo 4.

4.3.3 Cores nos Dias do Calendario

Para a tela do calenddrio ter o efeito das cores em cada dia, € necessario que cada
elemento de dia dentro do LazyGrid de cada més dentro do ForEach do ano saiba quais
sdo as suas tarefas.

Foi criada uma fungao, descrita no Algoritmo 5, na classe UserManager que re-
cebe uma data e retorna um vetor de TaskModels. Por essa classe ter acesso a todas as
estruturas locais do usudrio, a fungdo € capaz de iterar sobre o vetor de tarefas e fazer um

calculo que compara os inteiros de semana e més dentro da estrutura em questdo com a
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Algoritmo 3 Parte da Date Extension

var dayWeekDayInt: Int {
var calendar: Calendar { Calendar.current }
return (calendar.component (.weekday, from: self) -
calendar.firstWeekday + 7) % 7

var YMD: Int {
return self.yearInt = 10000 + self.monthInt % 100
+ self.dayInt

}

func monthsNextYear () —-> [Date] {
let currentDate = Date ()
let currentCalendar = Calendar.current

let currentMonth = currentCalendar.component (.month,
from: currentDate)

let currentYear = currentCalendar.component (.year,
from: currentDate)

var months: [Date] = []

for monthIndex in currentMonth...currentMonth + 11 {
let adjustedMonthIndex = (monthIndex - 1) % 12 + 1
// Wrap around to handle months beyond December

let month = currentCalendar.date(from:

DateComponents (year: monthIndex <= 12 ? currentYear
currentYear + 1, month: adjustedMonthIndex))
if let month = month {
months.append (month)
} }
return months
}
func calendarDisplayDays () —> [Date]{
var days: [Date] = []
for dayOffset in 0..<self.numberOfDaysInMonth () {
let newDay = Calendar.current.date (byAdding:
.day, value: dayOffset, to: startOfMonth{())
days.append (newDay!)
}
for dayOffset in O.<startOfPreviousMonth ()
.numberOfDaysInMonth () {
let newDay = Calendar.current.date (byAdding:
.day, value: dayOffset, to: startOfPreviousMonth())
days.append (newDay!)
}
return days.filter { $0 >= sundayBeforeStart ()
&& $0 <= endOfMonth () }.sorted (by: <)
}

func isToday () —-> Bool{
return self.dayInt == Date.now.dayInt
&& self.monthInt == Date.now.monthInt

&& self.yearInt == Date.now.yearInt
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Algoritmo 4 Fun¢ao de ordenacao de tarefas
static func < (lhs: TaskModel, rhs: TaskModel) —-> Bool {

return lhs.distance() < rhs.distance ()
}
func distance() —-> Int {
var daysToHappen: Int
if self.selectedPeriod == Period.monthly.description {
if self.monthDays == [-1] {
daysToHappen = Int.max — 1
} else {

if let gotDay = self.monthDays.first (where:
{$0 >= Date.now.dayInt}) {

//se h& um dia entre hoje e o fim do mes
daysToHappen = gotDay - Date.now.dayInt

} else {
daysToHappen = (Date.now.numberOfDaysInMonth ()
+ self.monthDays[0]) - Date.now.dayInt
}
}
} else {
if self.weekDays == [-1] {
daysToHappen = Int.max - 1
} else {

if let gotDay = self.weekDays.first (where:
{$0 >= Date.now.dayWeekDayInt}) {
//se hd um dia entre hoje e o fim da semana
daysToHappen = gotDay — Date.now.dayWeekDayInt
} else {
daysToHappen = (7 + self.weekDays[0])
— Date.now.dayWeekDayInt

}
if self.dueDate > Date.distantPast {
daysToHappen = min (self.dueDate.YMD - Date.now.YMD,
daysToHappen)
if self.dueDate.YMD < Date.now.YMD ({
daysToHappen = Int.max
//Int max means the task has already
been finished and there are no more updates
//it will forever be "Completed",
until the user deletes it
}
}

return daysToHappen
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data recebida.

Além disso, a classe também tem acesso a todas as postagens feitas pelo usudrio
no feed das salas, ou seja, quando uma tarefa é concluida em um dia, € possivel ignoré-la
e ndo inseri-la no vetor que serd enviado ao calendario. Assim, o calenddrio s6 contém

tarefas ainda a serem realizadas.

4.3.4 Criacao de Tarefa

A criacdo de uma tarefa necessita de mais atencao pois a légica utilizada € contra-
intuitiva. Nao se pode utilizar a tarefa que estd sendo representada na interface em que se
tem a edigdo.

Isso ocorre pois na criagdo de uma estrutura localmente nao se tem o record que
representard essa estrutura no banco de dados. Entdo, se a criacdo for feita com a mesma
estrutura utilizada na interface, apds a criacdo, o usudrio nao tera poder de edi¢do na
estrutura guardada na nuvem.

Para que seja possivel tanto a criacdo quanto a edi¢do posterior, e o cancelamento
de edi¢des indesejadas, € necessdrio criar uma estrutura tempordria de tarefa.

No caso da criagdo, € criada essa estrutura, a qual o usudrio pode editar livremente,
e apods o apertar do botdo de salvar é feito o envio para o banco de dados, que retorna,
apos a operagdo ser finalizada, o CKRecord (Cloud Kit Record) da tarefa enviada.

A copia recebe esse record e a tela com a lista de tarefas recebe a estrutura apds a
cOpia estar pronta com o record. Sao duas as maneiras de fazer esse dado estar presente
na estrutura apresentada pela interface, uma € a maneira mencionada, e outra € com a
utilizagdo de um delegate na escaping closure (retorno do CKRecord ao fim do envio para
o banco) para que a ViewModel da lista conhega a alteracdo feita na ViewModel da tarefa
editada. Foi escolhido método da cdpia pois segue mais precisamente as convencoes
da arquitetura, e também possibilita o cancelamento de edicdes indesejadas se o usudrio
quiser fazer alteracdes em outros momentos, ja que a tarefa original serve como uma
memoria do estado anterior as edigdes.

A tarefa em modo edicdo e a tela de criacdo podem ser visualizadas na Figura

4.14.
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Algoritmo 5 Fun¢do que descobre as tarefas em uma data
func findTasksOnDay (day: Date) —-> [TaskModel] {
var tasks: [TaskModel] = []
for task in self.userTasks {
if day.yearInt < task.dueDate.yearInt ||
task.dueDate == .distantPast {
if addMonthlyOrWeeklyTask (day: day, task: task) {
if !self.userCompletions.contains (where:
{$0.taskId == task.id
&& $0.completionDate.YMD == day.YMD}) {
tasks.append(task)

}
}//se o ano for menor ou nao tem, coloca
} else {
if day.yearInt == task.dueDate.yearInt ({
if (day.YMD < task.dueDate.YMD) {
if addMonthlyOrWeeklyTask (day: day,
task: task) {
if !self.userCompletions.contains (where:
{$0.taskId == task.id
&& S$0.completionDate.YMD == day.YMD}) {
tasks.append(task)

}

} else {
if day.YMD == task.dueDate.YMD ({
if !self.userCompletions.contains (where:
{$0.taskId == task.id &&
SO0.completionDate.YMD == day.YMD}) {

tasks.append (task)
}

//se for o dueDate coloca

}

return tasks
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Figura 4.14: Criacdo e edi¢cdo de tarefas
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Fonte: Autor

Alguns campos sdo preenchidos com estruturas nativa em iOS disponibilizadas
por SwiftUI. O campo de texto € editdvel em uma TextField, o campo do prazo utiliza de
um calenddrio nativo com a estrutura DatePicker, e a op¢ao de guardar as datas pelos dias

da semana ou do més € feita com a Picker.

4.3.5 Tarefa Completa

No momento que o usudrio completa uma tarefa, ele pode ir no aplicativo e marcar
que ela foi feita. Mas para que a sala com os amigos receba essa tarefa, € necessario que
ele envie uma foto que va para o feed.

Para possibilitar o uso da camera no aplicativo, € necessario incluir nas informa-
coes do projeto a requisicao de utilizagdo da camera, e em codigo € necessario requisitar
0 uso no momento em que a camera for aberta.

A funcionalidade da camera se demonstra muito mais facil de ser acessada através
de UIKit, a linguagem antecessora a Swift e SwiftUI, entao as 16gicas por traz de sobrepor
as telas do aplicativo com a tela nativa da cadmera, guardar uma foto e deletar foram feitos
em UIKit. A tela da camera e o pedido de permissdo de sua utilizagdo podem ser vistos

na Figura 4.15.
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Figura 4.15: Permissdo para uso de cAmera e sua tela

“TaskMaster"” Deseja Ter
Acesso a Camera

Allow camera usage so you can show
your work

N&o Permitir Permitir

Fonte: Autor

4.3.6 Pontuacao

Toda vez que o usudrio completa uma tarefa que estd importada em uma sala
em um dia que ela deve ser cumprida, ele recebe 3 pontos na respectiva sala caso tenha
compartilhado a foto com seus amigos. A implementagdo destes condicionais e a iteragdao

nos vetores de salas e tarefas podem ser visualizados no Algoritmo 6

4.4 Nuvem

Foram adicionadas as capacidades de intera¢do com o CloudKit e conta do iCloud
no projeto. ApoOs as etapas de configuracdes de permissdes na App Store Connect (pla-
taforma de desenvolvedores) foi iniciada a implementacdo das funcdes de create, read,

update e delete.
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Algoritmo 6 Atribuicdo de pontos a uma sala
func addCompletion (taskCompletion: CompletionModel) {
if taskCompletion.displays.contains ("Room") {

if !self.userCompletions.contains (where:

{$0.taskId == taskCompletion.taskId

&& $0.completionDate.YMD == Date.now.YMD})

&& self.userTasks.first (where:

{$0.id == taskCompletion.taskId})!.distance ()==0/{
userTasks.first (where: {$0.1id ==
taskCompletion.taskId})?.roomIDs
.forEach { roomID in

if let roomIndex=userRooms.firstIndex (where:
{$0.id == roomID}) {
DispatchQueue.main.async{

}

}
self.userAppendCompletion (completionId: taskCompletion.id)
DispatchQueue.main.async{
if self.userCompletions.isEmpty {
self.userCompletions = [taskCompletion]
} else {
self.userCompletions.append(taskCompletion)
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4.4.1 CRUD

No projeto, hd uma classe responsédvel por todas as comunica¢des com a nuvem,
mais especificamente, com o CloudKit. Essa classe se chama CloudkitService e € uma
variavel estdtica no codigo, assim se comporta como um Singleton. Isso € feito para que
as varidveis internas, como o status de conex@o do usudrio e suas funcdes de envio e
download sejam acessiveis por todas as outras classes do projeto.

Primeira responsabilidade desta classe € verificar se o usudrio ja esté registrado no
banco de dados e isso € feito através de uma funcdo que busca o identificador do usudrio
na nuvem e langa erros caso ele ndo tenha sido encontrado. Isso pode ser visualizado no

Algoritmo 7.

Algoritmo 7 Fetch User Record ID
func getUserRecordId(completion:
@escaping ((Result<String, Error>) —-> Void))

{

self.container.fetchUserRecordID (completionHandler:
{ (recordId, error) in
if let name = recordId?.recordName ({
self.currentUserID = name
completion (.success (name))
}
else if let error = error {
completion(.failure (error))

Além de encontrar o usudrio, € necessario buscar todas as suas tarefas e salas
para proporcionar a persisténcia dos dados. Levando isso em consideracdo, e também
a utilidade de buscar os outros usudrios na sala, com suas respectivas tarefas concluidas
e pontuacdes, € necessario que o servico tenha um func¢do de read / download / fetch.
Esta foi implementada de diversas maneiras com a sobrecarga de funcdes para possibilitar
buscas mais ou menos especificas dependendo do contexto de onde forem chamadas, uma
inicializacdo que recebe um predicado pode ser vista no Algoritmo 8.

Porém, um fetch e um getUser s6 conseguem trazer algo do banco quando h4 algo
14, entdo, para a criacdo da tarefa e do usudrio € necessdrio implementar um create, que
também servird para atualiza¢do dos dados ja existentes quando forem editados. Também

foi feita a sobrecarga dos métodos de create e uma implementacdo que representa sua
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Algoritmo 8 CRUD: Read

func fetchData<T: Recordable> (predicate: NSPredicate, type:
T.Type, completion: @escaping (Result<T, Error>) -> Void) {
let query: CKQuery = CKQuery (recordType:
String(describing: T.self), predicate: predicate)
self.fetchData (query: query, type: T.self) { result in
switch result {
case .success (let data):
completion (.success (data))
case .failure(let error):
completion(.failure(error))

funcionalidade pode ser vista no Algoritmo 9.

Algoritmo 9 CRUD: Create

func saveData<T: Recordable>(data: T)
async throws —-> CKRecord {
let record = data.toRecord()
do {
let a =
try await container.publicCloudDatabase.save (record)
return a
} catch {
print ("Houve um erro:", error.localizedDescription)
throw error

Para a implementacao do update, € utilizada uma func¢ao de save diferente daquela
disposta no Algoritmo 9 apés uma verificaco da existéncia do dado no banco. E possivel
ver como isso € implementado em c6digo no Algoritmo 10.

E por fim, para finalizar que a classe implemente tudo o que € esperado de um
servi¢o de conexao com o banco de dados, foi criado o delete, 0 mais simples dos métodos

como visivel no Algoritmo 11.
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Algoritmo 10 CRUD: Update

func update (data: Recordable) async throws {
guard let record = data.record else {
let error =
NSError (domain: "record nao encotrado", code: 0)
throw error

record.setValues (data: data)
try await saveData(data: record)

Algoritmo 11 CRUD: Delete

private func delete(data: CKRecord) async throws {
let recordID = data.recordID
try await container.publicCloudDatabase.deleteRecord
(withID: recordID)

4.4.2 Usuarios

O modelo de User é composto por seu CKRecord, por um identificador dnico, o
nome escolhido pelo usudrio, um vetor com os identificadores de suas tarefas, um vetor
com os identificadores de suas publica¢des, um vetor com os identificadores das salas as
quais o usudrio participa, a dltima data em que houve uma atualiza¢do no usudrio, € um
vetor com a pontuacao do usudrio em cada sala.

A decisao de fazer a légica de pontuacdo através de um vetor de pontos dentro
do modelo do usudrio, onde a pontuagdo deste estd guardada no mesmo indice de sua
respectiva sala, se deu para que nao houvessem alteracdes em estruturas por diferentes
usuarios.

O CloudKit nao oferece fungdes na nuvem, para tratar de problemas de concor-
réncia seria necessdario a utilizacdo de uma API, o que sairia do escopo de utilizacio das
tecnologias Apple. Entdo, cada usudrio € responsdvel pelas suas estruturas que s6 podem
ser lidas pelos outros acessos na nuvem mas nao editadas.

O prejuizo causado por essa decisao € na ldgica e consisténcia de manter as salas

e suas pontuacdes sempre pareadas. E necessdrio um cuidado redobrado se forem feitas
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futuras modificacdes em um destes aspectos (salas e pontuacdes).

4.4.3 Tarefas

As tarefas sdo compostas também por um CKRecord, um identificador tinico e um
nome, mas além disso, o usudrio também pode escolher o tipo de tarefa, dias em que ela
deve ser realizada e prazo final.

Conhecendo o tipo da tarefa através de uma String que traduz diretamente para
um enum criado, é possivel extrair também o icone e cor através de funcdes do préprio
enum.

Ha um campo que determina se os dias guardados da tarefa representam dias da
semana ou dias do més, assim o campo de dias em inteiro ndo acaba sendo ambiguo, por
exemplo, 7 representando sdbado ou dia 7 do més.

No mesmo raciocinio de evitar problemas de concorréncia, as salas nas quais a ta-
refa € importada também tém seus identificadores guardados em um vetor do TaskModel.
Assim como guardar pontuacdo na sala, ter os indices das tarefas na sala faria com que
cada importacdo ou exclusdo de tarefa trouxesse risco de ser desconsiderado caso outro

usudrio também fizesse um update no mesmo room.

4.4.4 Publicacao do Feed

As publicagdes possuem um campo que demarca se ela foi enviada para os quartos
ou ndo, esse campo € em String para possibilitar no futuro outros destinos para as publi-
cacdes. Além disso e dos que estdo em todas estruturas (CKRecord e ID) ha também o
identificador da tarefa respectiva a publicacdo, e a data em que foi feita.

Assim, é possivel filtrar na sala apenas por tarefas que foram concluidas no dltimo

dia, ou no dltimo més caso seja feita essa alteracdo para mostrar um Feed mais antigo.

4.4.5 Sala

A sala € a Unica estrutura apta a ser altera por usudrios que ndo a criaram. Com
a possibilidade de multiplas tentativas de atualizacdo simultineas, ela sofre o risco de

inconsisténcia ou perda de dados. Considerando isso, e o fato de que Cloud Kit nao
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possui fungdes na nuvem que evitam estes problemas, as estruturas foram todas moldadas
para que os dados utilizados na sala estivessem salvos em outros modelos.

Os campos que o RoomModel possui sao CKRecord, id da sala, id do criador,
nome, senha da sala e codigo de acesso. Como mencionado anteriormente, invés de ter os
identificadores dos usudrios e tarefas importadas, € o id da sala que estd salvo nos usudrios
e tarefas.

E a sala s6 tem ativada na App Store Connect a capacidade de edicdo por outros
usudrios para dar suporte a saida do criador sem a exclusao da mesma na nuvem. Entdo
na saida de um membro, é feita uma requisicao que retorna os membros presentes. Se o

retorno for apenas o usudrio local, entdo este aciona o delete do CRUD.
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5 PUBLICACAO

Nesse capitulo sdo feitas as consideragcdes sobre o produto publicado. Na secdo
5.1 é abordada a publicagdo do aplicativo e os feedbacks dos usudrios que utilizaram até
o presente momento. E na se¢do 5.2 sdo expostas as ideias para melhorar o aplicativo e

tracar os proximos passos do produto e das estratégias para estabelecé-lo no mercado.

5.1 Feedback de usudrios
A publicacio foi feita no ZestFlight como demonstrado na Figura 5.1. Usudrios

de iPhone com o link e com o modo de desenvolvedor ativado no celular tém acesso ao

aplicativo.

Detalhes do App

Informagdes da Compilagao

le Langamento 1de jul. de 2024

1.0 (1)

Tamanho 1,3 MB

Expira em 29 de set. de 2024, 12:56

Compatibilidade Requer iOS 16.2 ou posterior
e visionOS 1.0 ou posterior.

Compativel com iPad,
iPhone e Apple Vision.

Requer macOS 13.1 ou
posterior e um Mac com
chip Apple Silicon.

Felippo Stedile

fstedile9@gmail.com

Fonte: Autor

O projeto foi testado com 6 usudrios que reportaram a falta de algumas funciona-
lidades. Um usudrio disse "Senti falta da opcao de colocar um horario pra concluir minha
task, poderia ter um campo para escolher uma hora e um minuto na edi¢do da tarefa."com
isso € possivel notar que os usudrios esperam ainda mais conformidade com outros apli-
cativos ja existentes pois € uma das caracteristicas trazidas no benchmark, ou seja, para se

manter com um produto competitivo, nao € uma opg¢ao deixar de lado uma funcionalidade
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como essa do hordrio, por mais que o projeto tenha o diferencial das salas.

Disse outro tester que "Gostaria de ter uma notificagdo que me avisasse a hora
de concluir uma tarefa pois tenho muito problema em me lembrar das minhas tarefas e é
mais por isso que utilizo de aplicativos de organiza¢@o". Com isso se torna mais explicita
outra utilidade do horario e também que mostra a importancia de notificagdes, tanto para
lembrar que o usudrio deve fazer suas tarefas quanto para avisd-lo que seus amigos ja
realizaram suas tarefas e h4 movimento no feed da sala.

Atualmente ndo hd nenhuma explicacdo de como utilizar o aplicativo, entdo alguns
usudrios ficaram confusos quando sua pontuagdo havia zerado ao fim do més. Isso é
possivel extrair através do comentdrio "Gostei bastante do app mas fago o comentario
pois encontrei um bug, alguma coisa aconteceu, nio sei exatamente o que eu fiz, mas
minha pontuacdo e a dos meus amigos zerou, € eu nem havia atualizado o aplicativo".
Também nao estd explicado como funciona o feed da sala e o passo a passo para completar
as tarefas, que € outra coisa presente nos comentdrios: "S6 fiquei com didvida em uma
questdo, na tela de conclusdo, eu ndo sei se eu ganho pontos na sala quando nao envio
foto, ou se ganho quando tiro foto mandando nas salas apenas, € se uma pessoa pode
completar multiplas vezes para ganhar mais pontos, isso € algo que descobri testando
apenas, seria bom ter algo explicando isso explicitamente, fora isso, muito bom."

Houveram outros feedbacks com mais comentdrios, usudrios comentando sobre
tamanho de botdes, cores, posicionamentos, bugs que encontraram e varias ideias para

serem utilizadas em futuras atualiza¢des do aplicativo.

5.2 Proximos Passos

Esses feedbacks serdo levados em consideragdo nos proximos passos do projeto.
O plano consiste em implementar um OnBoarding para explicar ao usudrio as funcionali-
dades e os caminhos dentro da aplicagc@o, também considerar a possibilidade de adicionar
uma API ou trocar o banco de dados utilizado para simplificar a 16gica que previne pro-
blemas de concorréncia.

Adicao de hordrio e notificagdo sdo imprescindiveis para alcancgar o objetivo do
projeto que € de verdadeiramente trazer uma solucdo em aplicacio mdvel que motive
usudrios sem distracdes a realizarem suas tarefas e alcangarem seus objetivos.

Um redesign considerando um branding, renomeacao do aplicativo, uma identi-

dade visual melhor definida e todas esses aspectos que remetem ao apelo visual e captagao
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de usudrios pela aparéncia do aplicativo serem desenvolvidas por um profissional da drea.

Dar inicio ao marketing e captar mais usudrios de diferentes ciclos sociais para ter
mais retorno sobre possiveis features e ideias que possam agregar ao projeto. Criar uma
pagina no Instagram para compartilhar fotos do aplicativo, com a possibilidade de criar
anuncios.

Ha também a consideracdo de ter implementar a funcionalidade de seguir outros
usudrios, com isso cada um ter acesso a todo o progresso feito por usudrios seguidos
sem estar em uma sala com eles. Claro, considerando publicacdes com op¢do de serem
compartilhadas com todos ou apenas com as salas.

Se fosse implementado, isto daria um aspecto mais forte indo para a linha de rede
social, fazendo com que houvesse uma pédgina de usudrio com suas publicacdes e uma
outra tela na tab bar que levaria o usudrio para o feed com todos os seus seguidores.

Aplicacdo de algum modelo de negdcio para a monetizacao do aplicativo e rein-
vestimento no mesmo para a escalabilidade. E acima de tudo, a publicacdo na App Store.
Sera considerada a implementacdo para dispositivos Android, assim aumentando o al-

cance e captagdo de usudrios, isso também trard a necessidade de troca de banco de dados.
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6 CONCLUSAO

Este projeto trouxe pesquisas psicoldgicas, sociais e tecnoldgicas pra encontrar
problemas, solugdes e as melhores maneiras de desenvolver uma aplicagdo com o objetivo
de motivacdo e disciplina. Foi entdo preparado o ambiente no qual seria desenvolvido o
aplicativo e feito um estudo por trds de cada ferramenta que poderia ser utilizadas, para
entender como melhor desfrutar daquilo que estd disposto aos programadores mobile, e
principalmente, iOS.

A confecgdo deste aplicativo serviu de grande aprendizado sobre aplicacdoes mo-
veis. Foi possivel compreender todo o processo por tras de estruturagdo do projeto por
trds do cédigo e até mesmo disponibilizagdo para o publico.

Nao s6 foi possivel concluir um projeto orientado a objeto com multiplas classes
respeitando uma hierarquia especifica, mas também foi aprofundada essa pratica com o
contexto de telas e controladores. A conversa entre duas linguagens, neste caso SwiftUI e
UIKit € outro aspecto interessante de projetos em maior escala que foi possivel ter contato
através deste aplicativo.

Todo o processo de estudo por traz da implementacdo do banco de dados nativo,
utilizac@o de perfis de permissdes na App Store Connect, consideragdes e testes por ou-
tras solucdes com importagdes de pacotes externos ao ambiente de desenvolvimento do
XCode, tudo serviu de aprendizado para a melhor visualiza¢do de como sdo possibilitados
os maiores e mais utilizados softwares de uso pessoal e diario ao redor do mundo.

Estudos de mercado e benchmarks para descobrir quais sao as solucdes ja existen-
tes, sua eficiéncia, a consideragdo de feedbacks de usudrios de outros aplicativos e toda
a etapa de pesquisa que antecedeu a programacdo serve também como uma experiéncia
muito importante que agrega para qualquer area voltada ao desenvolvimento de produtos
e ao empreendimento.

Com isso se tem uma ideia clara dos proximos passos a serem tomados no projeto.
Sao varias as possiveis funcionalidades a agregar como implementagdo de notificagdes em
um hordrio especifico para cada tarefa, refinacdo da interface visual e identidade do apli-
cativo, criagdo de um feed publico com a possibilidade de seguir amigos, retrospectivas
mensais para deixar claro o progresso do usudrio em seus objetivos, widgets para relem-
brar os usudrios constantemente de realizarem suas tarefas, e mais vdrias ideias que ainda

estao por vir dos usuérios que futuramente utilizarao o aplicativo.
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