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RESUMO

Em ambientes de trabalho e estudo cada vez mais digitais e colaborativos, manter a produtividade individual e
de equipe pode ser um desafio significativo. A técnica Pomodoro, desenvolvida nos anos 80, é uma metodologia
de gerenciamento de tempo amplamente usada para aumentar a produtividade, mas sua implementagao em um
contexto colaborativo pode ser dificil. Portanto, a necessidade de uma solucdo digital eficaz para facilitar a
implementacdo colaborativa da técnica Pomodoro se torna clara. O PomoSync surge como uma aplicacdo web
gue visa abordar esse problema, permitindo aos usudrios organizar e participar de sessées Pomodoro de forma
colaborativa. O objetivo deste trabalho é detalhar o processo de desenvolvimento desta aplica¢do, analisando
seus aspectos técnicos, metodoldgicos e seu impacto no aumento da produtividade em ambientes colaborativos.
Os resultados obtidos sugerem um bom grau de satisfacdao do usuario com a usabilidade e eficacia do PomoSync,
validando a necessidade de tal solugdo e, a partir das criticas feitas ao sistema, sao sugeridas futuras melhorias
para a aplicagao.



POMOSYNC: AN APPLICATION FOR GROUP POMODORO

ABSTRACT

In increasingly digital and collaborative work and study environments, maintaining individual and team
productivity can be a significant challenge. The Pomodoro Technique, developed in the 1980s, is a time
management methodology widely used to increase productivity, but its implementation in a collaborative
context can be difficult. Therefore, the need for an effective digital solution to facilitate the collaborative
implementation of the Pomodoro technique becomes clear. PomoSync emerges as a web application that
aims to address this problem, allowing users to organize and participate in Pomodoro sessions
collaboratively. The objective of this work is to detail the development process of this application,
analyzing its technical and methodological aspects and its impact on increasing productivity in
collaborative environments. The results obtained suggest a good degree of user satisfaction with the
usability and effectiveness of PomoSync, validating the need for such a solution and, based on the
criticisms made to the system, future improvements are suggested for the application.
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RESUMO

Em ambientes de trabalho e estudo cada vez mais digitais e
colaborativos, manter a produtividade individual e de equipe pode
ser um desafio significativo. A técnica Pomodoro, desenvolvida
nos anos 80, ¢ uma metodologia de gerenciamento de tempo
amplamente usada para aumentar a produtividade, mas sua
implementagdo em um contexto colaborativo pode ser dificil.
Portanto, a necessidade de uma solucdo digital eficaz para facilitar
a implementagdo colaborativa da técnica Pomodoro se torna clara.
O PomoSync surge como uma aplicagdo web que visa abordar
esse problema, permitindo aos usudrios organizar e participar de
sessdoes Pomodoro de forma colaborativa. O objetivo deste
trabalho ¢ detalhar o processo de desenvolvimento desta
aplicagdo, analisando seus aspectos técnicos, metodologicos e seu
impacto no aumento da produtividade em ambientes
colaborativos. Os resultados obtidos sugerem um bom grau de
satisfagdo do usudrio com a usabilidade e eficacia do PomoSync,
validando a necessidade de tal solug@o e, a partir das criticas feitas
ao sistema, sdo sugeridas futuras melhorias para a aplicagdo.

Repositorio: https://github.com/lucionathan/pomodoro
Palavras-chave: Técnica Pomodoro, WebSocket, website

1. INTRODUCAO

A crescente demanda por produtividade e eficiéncia levou ao
desenvolvimento de uma variedade de técnicas e ferramentas de
gerenciamento de tempo. A técnica Pomodoro, criada por
Francesco Cirillo na década de 1980 [10], tornou-se um dos
métodos mais populares, com uma vasta gama de aplicativos e
plataformas que oferecem suporte a esta técnica. O Pomodoro
envolve a divisdo do tempo de trabalho em intervalos focados e
regulares, geralmente de 25 minutos, seguidos por breves
intervalos de descanso, promovendo assim a eficiéncia e
reduzindo a fadiga mental e estresse [24].

Apesar de sua eficacia reconhecida, a implementacdo desta
técnica pode ser desafiadora sem a ajuda de ferramentas
adequadas. Por exemplo, organizar sessdes de Pomodoro entre
equipes pode ser complexo devido a questdes de sincronizagdo e
gerenciamento de tempo.

A partir de pesquisas em ferramentas de busca na internet sdo
encontradas diversas ferramentas para aplica¢do de uso pessoal da
técnica. No entanto, a maioria dessas aplicagdes ndo oferece a
capacidade de realizagdo de sessdes de Pomodoro de maneira
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sincrona com outras pessoas, o que pode ser particularmente 1til
em ambientes de trabalho e estudo colaborativo.

Diante disso, este trabalho visa relatar o desenvolvimento de uma
aplicacdo web chamada PomoSync. Essa ferramenta ¢ projetada
para apoiar e otimizar a técnica de Pomodoro, proporcionando
uma plataforma onde os usudrios podem realizar sessdes de
Pomodoro de maneira sincrona com outros usuarios online. O
PomoSync busca diferenciar-se por oferecer uma experiéncia
interativa e colaborativa, permitindo aos usudrios sincronizar suas
sessoes de trabalho e intervalos, participar de sessdes publicas ou
privadas e visualizar o progresso dos outros participantes em
tempo real. Além disso, a aplicacdo apresenta um design intuitivo
e amigavel ao usuario, proporcionando um ambiente de trabalho
atrativo e de facil uso.

Os usuarios do PomoSync terdo a capacidade de criar e participar
de sessdes Pomodoro publicas ou privadas, rastrear e visualizar o
progresso das suas sessdes, receber notificagdes sobre o inicio de
novas sessoes, € até mesmo se comunicarem durante o Pomodoro.
O objetivo ¢ facilitar o uso da técnica Pomodoro em ambientes
colaborativos e melhorar a produtividade dos usuarios, permitindo
que eles se concentrem mais efetivamente em suas tarefas e
reduzam a fadiga mental e estresse de forma conjunta.

Além disso, este artigo também ird explorar a arquitetura do
software, os métodos usados para testar e avaliar a aplicagdo, bem
como os desafios encontrados durante o processo de
desenvolvimento. A inteng@o ¢ oferecer uma visdo abrangente do
processo de desenvolvimento, desde a concepgdo até a realizagdo
do projeto, além de fornecer percepgdes sobre possiveis melhorias
para o futuro do sistema.

Para a validagdo da aplicacdo PomoSync, foi realizado um teste
de usabilidade, preenchido por usudrios apds executarem uma
série de tarefas designadas que exploram as funcionalidades da
ferramenta. Utilizou-se o questionario CSUQ (Computer System
Usability Questionnaire) [9], amplamente reconhecido como um
eficaz instrumento de medi¢do da satisfagdo do usuario ao
interagir com softwares e produtos. Os resultados, em sua maioria,
sugeriram uma facilidade de uso da aplica¢do. Contudo, algumas
caracteristicas do sistema receberam avaliagdes mistas, indicando
a necessidade de aprimoramento em determinados aspectos da
funcionalidade.

2. DOMINIO DO PROBLEMA

2.1 Sobre a Técnica Pomodoro
A técnica Pomodoro ¢ uma estratégia de gerenciamento de tempo
criada por Francesco Cirillo [10] na década de 1980. A ideia



central ¢ dividir o trabalho em periodos de 25 minutos, separados
por curtos intervalos de S5 minutos. Esses intervalos sdo
conhecidos como "pomodoros". A técnica ¢ especialmente 1til
para promover a produtividade e o foco, ao encorajar os usuarios a
se concentrarem em uma unica tarefa durante um periodo definido
e, em seguida, descansarem para evitar a fadiga.

Além dos beneficios mencionados, o uso da técnica Pomodoro
pode ajudar a melhorar a gestdo do tempo, evitar a procrastinacéo
e aumentar a motivacdo. Por outro lado, requer uma adaptacgio e
compromisso do usuario com a estrutura de tempo proposta.

A ideia surgiu a partir do uso de um temporizador de cozinha no
formato de um tomate ("pomodoro" em italiano) para rastrear
esses intervalos, ao qual foi atribuido o nome da técnica. No
entanto, com a evolugdo da tecnologia, a pratica tem se adaptado a
diferentes ferramentas e plataformas, incluindo aplicativos digitais
e websites.

2.2 Solu¢oes Conhecidas

Com a popularizagdo da técnica Pomodoro, varias solugdes
digitais foram criadas para facilitar o seu uso. Alguns exemplos
populares, facilmente encontrados ao pesquisar pelo termo
Pomodoro em ferramentas de busca na internet, sdo o
PomoDoneApp [15], 0o Pomomo [16] ¢ o Pomofocus.io [17].

O PomoDoneApp ¢ um aplicativo de gerenciamento de tempo que
integra a técnica Pomodoro com outras ferramentas de
produtividade como Trello, Asana, Todoist, Jira, entre outras. Ele
permite que os usuarios acompanhem a quantidade de tempo
gasto em tarefas especificas e também fornece recursos para
relatorios de tempo e analise de produtividade.

O Pomomo tem uma abordagem diferente do PomoDoneApp,
sendo um bot para o Discord, que se trata de uma plataforma de
comunicacdo popular entre comunidades online, que possibilita o
uso de bots em chats em grupo. O bot Pomomo permite que
usuarios em uma chamada de voz no Discord usem a técnica
Pomodoro de forma sincrona.

Ja o Pomofocus.io ¢ uma aplicagdo web de Pomodoro online que
inclui também uma ferramenta de lista de tarefas. O site oferece
um design minimalista e permite que os usuarios personalizem a
duragdo dos periodos de trabalho e de descanso. Além disso, os
usudrios podem acompanhar as tarefas que concluiram durante
cada periodo.

@ Pomofocus

Pomodoro  Short Break  Long Break

25:00

#1
Time to focus!

© Add Task

Figura 1: Interface do Pomofocus.io

3. SOLUCAO

3.1 Descricao

PomoSync ¢ uma ferramenta de gerenciamento de tempo que
permite que usudrios realizem sessoes de Pomodoro
conjuntamente. A interface de usuario ¢ acessivel via uma
aplicacdo web utilizando um navegador, que facilita a interagao
entre usudrios que utilizam diferentes sistemas operacionais e se
encontram em localizagdes fisicas diferentes uns dos outros. O
principal proposito da aplicagdo ¢ fornecer um meio de realizar
sessoes de Pomodoro em grupo de forma sincronizada, permitindo
que os usuarios interajam entre si durante as pausas.

A ferramenta ¢ acionada por meio de um processo de login. Uma
vez autenticado, o0 usudrio tem acesso a uma série de
funcionalidades, incluindo a criagdo de novas sessdes, acesso a
sessOes existentes por meio de um identificador tinico de sala, e a
visualizagdo de uma lista de sessdes publicas disponiveis para
ingresso.

O PomoSync se diferencia das solugdes anteriormente
apresentadas por sua capacidade de permitir sessdes de Pomodoro
em grupo de maneira sincronizada, facilitando a interagdo e
colaboragdo entre os participantes. Além disso, o PomoSync
destaca-se pelo seu foco especifico na aplicacdo da técnica
Pomodoro, priorizando a simplicidade e eficiéncia na execugdo
desta metodologia, evitando distragdes desnecessarias ¢
proporcionando um ambiente propicio para o aumento da
produtividade. O PomoSync também incorpora um sistema de
chat integrado, permitindo que os participantes interajam durante
a sessdo. Além disso, oferece uma atividade de descanso na forma
de um video sincronizado, ou seja, todos os usudrios em uma
sessdo assistirdo ao mesmo video durante o periodo de descanso
caso assim desejem.

3.2 Funcionalidades

3.2.1 Gerenciamento de Usudrios

O gerenciamento de usuarios ¢ essencial para o funcionamento do
PomoSync, pois os usudrios precisam estar logados na aplicagido
para utiliza-la. Nesta parte, os usudrios podem se cadastrar, fazer
login e gerenciar suas informagdes pessoais. Os casos de uso
relacionados ao gerenciamento de usudrios sao:

1. Nainterface web, ¢ possivel criar um novo usuario.

2. Na interface web, o usudrio pode efetuar login usando
suas credenciais.

3. Na interface web, o usuario pode se desconectar da sua
conta.

As telas referentes a esses casos podem ser visualizadas nas
Figuras 2 e 3.



Register

| Email
| Username
| Password

| Confirm Password

Already have an account?

Figura 2: Tela de cadastro de novo usuario

Login
| Email |

| Password |

Don't have an account?

Figura 3: Tela de login de usuario

3.2.2 Home Page

A Home Page é a pagina que os usuarios devem usar para
escolher como participar de uma sessdo de Pomodoro. Nesta
parte, os usudrios podem criar novas sessdes de Pomodoro que
podem ser publicas ou privadas. As sessdes publicas sdo
acessiveis para todos os usudrios da plataforma, enquanto as
sessOes privadas sdo acessiveis apenas por meio de convites. Os
usuarios também podem entrar em sessdes existentes e visualizar
a lista de sessdes publicas disponiveis. Os casos de uso
relacionados & Home Page sdo:

1. Na interface web, ¢ possivel criar uma nova sessdo de
Pomodoro, onde ¢ possivel escolher se uma sessdo ¢
publica ou privada e se uma sess@o tem um modo de
descanso com entretenimento ou sem entretenimento.

2. Na interface web, o usuario pode visualizar a lista de
sessdes publicas disponiveis.

3. Na interface web, o usuario pode entrar em uma sessao
existente usando o identificador unico da sala.

As telas referentes a esses casos podem ser visualizadas nas
Figuras4 e 5.

PomoSync

Entertainment Mode = @

Public Session @ @

Join Session
Public Sessions

Figura 4: Tela da Criacdo de Sessdo

PomoSync

Create Session
Join Session

Public Sessions

Public Sessions

Join Session AWX39IVU
Join Session WSP2NcHc
Join Session iWvgZTa2

Figura 5: Tela da Listagem de Sessdes Publicas

3.2.3 Sessdo de Pomodoro

A Sessdo de Pomodoro ¢ o ambiente onde os usuarios interagem
durante a execu¢do do Pomodoro de maneira sincronizada. Na
Sessdo de Pomodoro, os usudrios podem iniciar ou pausar o timer
do Pomodoro de forma simultinea, interagir com os outros
participantes em tempo real por meio de um chat integrado,



visualizar a lista de participantes atualizada e enviar convites para
se juntarem a uma sessdo via e-mail. Os casos de uso relacionados
a Sessdo de Pomodoro sdo:

1. Em uma sessdo, o usuario pode iniciar ou pausar o timer
de Pomodoro, e essa agfo sera replicada para todos os
USuarios na sessao.

2. Em uma sess@o, o usuario pode interagir com os outros
participantes através do chat integrado em tempo real.

3. Em uma sessdo, o usudrio pode visualizar os outros
participantes da sessdo de maneira atualizada.

4. Em uma sessdo, o usudrio pode enviar convites para
participar em uma sessao por e-mail.

5. Em uma sessdo, o usuario pode configurar o tempo de
estudo e de descanso.

6. Em uma sessdo, caso o usuario tenha escolhido o modo
entretenimento, serd disponibilizado um video a todos
os usuarios na sessao de forma sincrona.

As telas referentes a esses casos podem ser visualizadas nas
Figuras 6,7,8 ¢ 9.

lelucio: messagem

User List

PomoSync

lelucio
Session ID: BpLnfgDs

.

Figura 6: Tela de sessdo de Pomodoro em modo estudo

. lelucio: message
User List
lelucio

Session ID: BpLnfgDs

‘ Friend's email

‘ Send Email Invite

Figura 7: Tela de sessdo de Pomodoro em modo de descanso
sem modo entretenimento

User List

PomoSync

lelucio

Session ID: VuS9jZ8u

ONE PIECE = TAMV) = THE CALL (

‘Tynsyaulme ge

& YouTube [3

Figura 8: Tela de sessdo de Pomodoro em modo de descanso
com modo entretenimento

Configure Study and Rest Times

Study Time (minutes)

25

Resting Time (minutes)

5

Figura 9: Configuracio de tempo de pomodoro

4. ARQUITETURA

O PomoSync ¢ composto por duas partes fundamentais como
visto na figura 8, o cliente (front-end) e o servidor (back-end
Firebase), alinhando-se com a arquitetura cliente-servidor,
amplamente adotada no desenvolvimento web moderno [12]. O
cliente ¢ encarregado de interpretar e executar as agdes dos
usuarios relacionadas as sessdes de Pomodoro, transmitindo essas
informagdes para o servidor, o cliente também ¢é responsavel por
apresentar, de forma organizada e intuitiva, os dados relevantes
sobre as sessoes de Pomodoro.

J& o servidor, por sua vez, além de gerenciar a comunicag@o entre
os clientes e manter em memoria os dados pertinentes a sessdes e



usudrios, também ¢ responsavel pela autenticagdo, utilizando o
Firebase Authentication [6], que é um servico de autenticagao.

Essa interacdo entre cliente e servidor ¢ estabelecida por meio de
protocolos especificos - Hypertext Transfer Protocol (HTTP) [18]
e WebSocket [1] - que permitem uma comunicacdo eficiente € em
tempo real entre as diferentes partes do sistema. O servidor recebe
os dados enviados pelo cliente, processa esses dados ¢ envia a
resposta para o cliente com os dados que serdo necessarios para o
funcionamento do front-end, permitindo que os clientes sejam
atualizados segundo as respostas recebidas. Para a troca de
mensagens entre cliente e servidor, optou-se pelo uso do formato
de dados JavaScript Object Notation (JSON) [21], muito utilizado
por aplicagdes web em geral.

Cliente (front-end NextJs)

s Enviar mensagem
Login Registrar Griar Entrar em ara sessao
9 g Sessao Sessao p
(pausar, play, chat)
» " h ¥ y
; : Enviar
Firebase Criar Entrar em
Authenticati Sessdo Sesséo mensagem
uthentication para sessao

Firebase Servidor (back-end Golang)

Figura 10: Arquitetura da aplicacio

4.1 Servidor

O servidor desta aplicacdo desempenha um papel crucial ao
administrar a autenticagdo, a comunicac¢do e interagdes entre os
clientes. Uma das suas principais responsabilidades ¢ a
manipulagdo de mensagens, que inclui a transmissdo de
mensagens para todos os clientes em uma sessdo. Esta
funcionalidade ¢ implementada utilizando a tecnologia
WebSockets, que se trata de uma interface que permite uma
comunicacdo bidirecional em tempo real entre o cliente e o
servidor.

Além da transmissdo de mensagens, o back-end ¢ também
encarregado do processamento dessas mensagens. Isto inclui
tarefas como a interpretagdo das agdes do cliente (por exemplo,
"pausar", "reproduzir", "chat"), as quais sdo encaminhadas e
processadas de acordo. Outro exemplo de processamento ¢ a
formatacdo de tempo, essencial para manter a sincronizagdo
correta durante uma sessdo. Por exemplo, quando uma sessdo é
pausada ou reproduzida, o tempo de inicio e o tempo decorrido da
sessdo sdo calculados para garantir a precisdo.

Outra parte vital do servidor ¢ a implementacdo do Firebase
Authentication, um servigo do Google que fornece uma solugéo
completa para autenticagdo. Com o Firebase Authentication foi
integrado o método de autenticagdo utilizando e-mail e senha. A
ferramenta também prové recursos como verificagdo de e-mail e
recuperagdo de senha. O uso do Firebase oferece uma abstragdo
robusta para autenticacdo, fazendo com que o cddigo do back-end
foque na logica de processamento de mensagens e gerenciamento
de sessdes, possibilitando um processo desenvolvimento mais
rapido do servidor.

Na constru¢do do back-end, foi utilizada a linguagem de
programacdo Golang [13], caracterizada por sua simplicidade,
robustez, eficiéncia e, principalmente, facilidade de lidar com

paralelismo. Esta escolha foi complementada pelo uso do Gorilla
API Toolkit [19], uma biblioteca em Golang que facilita a criagdo
de Application Programming Interface (APIs) web sofisticadas e
seguras. O Gorilla API Toolkit disponibiliza uma variedade de
funcionalidades, incluindo gerenciamento de rotas e sessdes,
manipulagdo de cookies e suporte a WebSockets.

Por se tratar de um back-end em Golang, essa aplicagdo segue
uma estrutura modularizada, como pode ser observado na figura
11. Essa estrutura modularizada facilita a organizagdo do codigo e
a manuten¢do da aplicagdo, permitindo que cada pasta e arquivo
seja responsavel por uma parte especifica do projeto. As pastas
estdo organizadas da seguinte forma:

e  Pasta config: Aqui, temos as configuragdes relacionadas
ao Firestore, que se trata de um banco de dados NoSQL
provido pelo Firebase. O arquivo firestore.go contém as
definicoes e funcionalidades especificas para a
configuragdo e interagdo com o Firestore.

e Pasta web: Nesta pasta, estdo as configuragdes e
arquivos relacionados a parte web da aplicagdo.

o Pasta client: Aqui, encontramos o arquivo
client.go, que contém as definicdes e
funcionalidades especificas para o
gerenciamento de usuarios da aplicagdo web.

o Arquivo main.go: Este arquivo é o ponto de
entrada principal da aplicagdo. E aqui que a
execugdo do programa ¢ iniciada. Ele contém
a logica para configurar e inicializar o
servidor web.

o Pasta session: Aqui, estdo as defini¢des e
funcionalidades especificas para a gestdo de
sessoes de Pomodoro na aplicag@o.

o  Pasta websocket: Nesta pasta, encontramos as
definigdes ¢ funcionalidades especificas para
a comunicagio via WebSockets na aplicagao.

pomodoro-backend

cmd

“ config/ firestore
&0 firestore.go

“ web
# client

60 client.go

30 main.go

Lnv

Figura 11: Estrutura de médulo do Back-end



4.2 Cliente

No desenvolvimento do cliente, foi utilizado o framework NextlJs
[11], que se trata de um framework baseado na biblioteca React
[25], que oferece uma estrutura robusta e otimizagdes automaticas
para construir o front-end de aplicagdes web rapidas, dindmicas e
interativas,  oferecendo  configuragdes  automaticas  das
ferramentas. Também foi utilizado o TypeScript [14] como a
linguagem de programacao principal. O TypeScript foi escolhido
devido a sua capacidade de facilitar o encapsulamento de
componentes web, além de promover uma melhor leitura e
compreensdo do codigo por terceiros. Para a concepgao visual dos
componentes, a biblioteca ChakraUl [3] foi utilizada. Essa
biblioteca fornece componentes React ja estilizados, e permite
uma integragdo eficaz entre Cascading Style Sheets (CSS) [4] e
TypeScript, proporcionando maior versatilidade na criagcdo de
componentes dindmicos.

No contexto de comunicagdo do front-end com o back-end, foram
utilizados WebSockets nativos do TypeScript para estabelecer
conexdes persistentes. Isso possibilita uma comunicagdo
bidirecional em tempo real entre cliente e servidor. Ja em relagdo
as chamadas HTTP, a biblioteca Axios [20] foi a escolhida.
Trata-se de uma solugdo popular baseada em Promises' para
efetuar requisicdes HTTP, destacando-se pela facilidade de uso e
ampla compatibilidade com os padrdes modernos da web.

Como frameworks de front-end ndo possuem uma regra restrita de
arquitetura, foi escolhida uma arquitetura similar & modular para
as pastas, como ¢ possivel observar na figura 12. Em “config”
ficam os arquivos de configuragido, como, por exemplo, o arquivo
para conectar no Firebase Authentication. Ja em “public” ficam os
arquivos menos relacionados com codigo, como os arquivos de
audio que tocam na sessdo de Pomodoro. Em “src” fica a parte
central do codigo, e esta esta dividida em quatro partes: “api”,
onde fica toda logica de conexdes HTTP com o back-end;
“components”, onde ficam todos os componentes visuais
reutilizaveis da aplicagdo; “pages”, onde ficam todas as paginas
da aplicagdo; e por fim “styles”, onde ficam todos os arquivos
responsaveis pela estilizagdo global da aplicagao.

node modules

public

SFC
api
components

Figura 12: Estrutura de médulo do Front-end

1

https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript/Referen
ce/Global_Objects/Promise

5. SISTEMA EM USO
5.1 Metodologia

A ferramenta de criagdo de tuneis seguros, ngrok [23], foi
empregada para permitir a disponibilizacdo de aplicagdes na
internet de forma segura. Esta foi utilizada para possibilitar que a
aplicacdo, operando em uma porta especifica do computador do
desenvolvedor, se tornasse acessivel para outros usuarios
mediante um /ink gerado pelo ngrok.

O estudo contou com a participacdo de nove individuos, todos
com perfil de estudante. Os usudrios foram orientados a seguir um
roteiro que englobava a criagdo de uma conta, o login na
aplicacdo, a criagdo de uma sessdo de Pomodoro ¢ o envio de um
convite a um terceiro para participar de uma sessdao de Pomodoro.
Esse roteiro foi desenvolvido com o intuito de permitir que os
usuarios pudessem explorar as principais funcionalidades da
aplicacdo, mantendo a liberdade desses estudantes para
descobrirem outros aspectos do sistema.

A avaliagdo da usabilidade e satisfagdo dos usuarios foi conduzida
através do questionario CSUQ (Computer System Usability
Questionnaire), composto por 19 perguntas, cujas respostas
variam em uma escalade 1 a7, em que 1 ¢ a pior avaliagdoe 7 ¢ a
melhor avaliagdo. As médias das respostas para cada pergunta
compdem a pontuagdo final do CSUQ, refletindo a qualidade de
usabilidade da aplicag@o.

O Google Forms [22] foi a ferramenta selecionada para coletar as
respostas ao CSUQ de forma organizada e anonima. A analise das
respostas revelou que a questdo 1, "No geral, estou satisfeita ou
satisfeito com quao fécil ¢ utilizar o PomoSync?", obteve a menor
média, como ¢ possivel visualizar na figura 13, indicando
possiveis dificuldades enfrentadas pelos usudrios na utilizagdo da
aplicacdo.

Algumas das dificuldades relatadas incluiram a falta de
conhecimento sobre a técnica de Pomodoro, sugerindo a
necessidade de inclus@o de uma breve explicagdo sobre a técnica
na pagina inicial da aplicagdo ou numa pagina "Sobre". Além
disso, outros aspectos foram destacados para melhorias futuras,
como aprimoramentos na estilizagdo da pagina e na eficiéncia da
aplicacdo.

Apesar da primeira pergunta ter registrado a menor pontuagao, ¢
importante salientar que, no contexto geral, a avaliagdo
demonstrou um alto nivel de satisfagdo dos usuarios. A média
obtida a partir de todas as respostas foi de 6,4 numa escala que vai
de 1 até 7, onde 7 ¢ a melhor resposta possivel, indicando uma
percepgdo positiva da usabilidade da aplica¢do. Tal constatagao
evidencia que, mesmo considerando as melhorias que podem ser
implementadas, os usudrios se sentem de modo geral satisfeitos
com a experiéncia proporcionada pela aplicagao.
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Figura 13: Médias dos valores das respostas do teste CSUQ
realizado

6. EXPERIENCIAS E LICOES
APRENDIDAS

6.1 Processo de desenvolvimento

Para o desenvolvimento desta aplicacdo, foi essencial a aplicagdo
de conhecimento diversificado, englobando o que foi aprendido
durante o estudo de varias disciplinas que abrangem a concepgao
de software durante a graduagdo no curso de Ciéncia da
Computagdo. O processo comecou com a idealizagdo teorica,
onde se formularam as ideias iniciais e se delinearam os objetivos
e funcionalidades principais do projeto, ja explicados na segdo
3.2. Em seguida, foram elaborados os casos de uso. Apos isso,
houve a escolha de tecnologias para a constru¢do do sistema,
pensando em paradigmas de programagdo que mais se
encaixavam na solugdo desejada, e considerando as tecnologias
mais populares utilizadas pelo mercado atualmente.

Finalmente, a fase de desenvolvimento do produto foi iniciada,
adotando-se a metodologia Scrum [2]. Scrum ¢ uma metodologia
agil para gestdo e planejamento de projetos que promove a
colaboragdo continua, a adaptabilidade e a entrega de valor em
incrementos continuos. Nesta abordagem, o desenvolvimento foi
dividido em sub tarefas, executadas em ciclos chamados 'sprints'.
Foram planejados um total de cinco sprints, com uma duragdo de
duas semanas cada para garantir um fluxo de trabalho continuo e
controlado. Ao final de cada sprint, era realizada uma reunido de
revisdo com o orientador, que assumiu o papel de Product Owner,
pessoa responsavel por gerenciar o produto conforme o Scrum.
Nessas reunides, avaliou-se o progresso do projeto e as atividades
realizadas, redefinindo, se necessario, a trajetoria para os
proximos passos.

6.2 Desafios

O desafio mais significativo ao desenvolver esta aplicagdo foi
assegurar uma comunicac¢do em tempo real coerente e eficaz entre
os usuarios. Além disso, teve-se que administrar o paralelismo no
servidor, ou seja, gerenciar requisi¢des simultaneas de multiplos
clientes sem causar nenhum tipo de inconsisténcia nas respostas
enviadas. Para solucionar esses problemas, foi crucial aplicar
conhecimentos obtidos nas disciplinas de Redes de Computadores
e Programagao Concorrente.

Adicionalmente, outro desafio enfrentado foi a falta de
familiaridade com certas tecnologias, incluindo Golang, dado que
esta foi uma das primeiras experiéncias com o uso desta
linguagem pelo desenvolvedor do projeto em questdo. Mais ainda,
para a construcdo da interface visual da aplicagdo, tornou-se
necessario ndo apenas aprender brevemente sobre design de
aplicativos, como também dominar o uso da biblioteca Chakra U,
a fim de auxiliar na criagdo da interface de usuario do sistema.
Outro desafio envolveu o primeiro contato com tecnologias como
0 WebSocket.

7. CONSIDERACOES FINAIS

7.1 Limitacoes e Trabalhos futuros

O feedback coletado dos usuarios por meio do questionario CSUQ
na se¢do 5.1 e a andlise da experiéncia do usuario durante o
estudo apontam para varias possiveis melhorias e recursos
adicionais para trabalhos futuros. Estas melhorias visam
potencializar a usabilidade e a experiéncia do usudrio na
plataforma. A implementa¢do dessas mudangas e adi¢des podem
ser exploradas em pesquisas futuras.

As sugestdes de melhorias e recursos adicionais incluem:

e Piagina informativa sobre a técnica do Pomodoro: a
inclusdo de uma explicagdo breve sobre a técnica de
Pomodoro na pagina inicial ou em uma péagina "Sobre"
para auxiliar usudrios menos familiarizados com o
método.

e Recurso de conex@o social: um recurso que permita aos
usuarios adicionarem amigos e convida-los para sessdes
diretamente através da plataforma, facilitando a
interacdo e cooperagao entre 0s usuarios.

e  Personalizacdo do perfil do usudrio: permitir ao usuario
personalizar seu perfil, incluindo a opgdo de upload de
uma foto pessoal, para uma experiéncia mais
individualizada.

o (Coleta ¢ armazenamento de informagdes das sessdes de
Pomodoro: permitir analises e estatisticas de
produtividade para oferecer percep¢des Uuteis para
aprimoramento do desempenho dos usuarios.

e Sistema de conquistas: introduzir um sistema de
conquistas para incentivar a gamificacdo e o uso
continuo da plataforma.

e (lassificagdo de sessdes por topicos: facilitar a conexdo
entre usuarios com interesses de estudo semelhantes,
potencializando o engajamento ¢ a colaboragao.
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