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Abstract. Procrastination, the voluntary and repetitive delay of tasks despite potential
negative consequences, can be addressed by fostering motivation, a key factor in its
occurrence. This study proposes a collaborative design plan for developing a gamified
tool, emphasizing user-developer partnerships to better understand user needs and
create personalized, impactful solutions.

Resumo. A procrastinacdo, caracterizada pelo adiamento voluntdrio de tarefas
apesar das consequéncias negativas, pode ser combatida ao estimular a motivagdo,
fator essencial desse comportamento. Este estudo propde o planejamento de
desenvolvimento de uma ferramenta gamificada baseada em design colaborativo,
promovendo parcerias entre desenvolvedores e usudrios para entender melhor suas
necessidades e criar solucoes mais eficazes e personalizadas.

1. Introducao

A procrastinagdo, conforme Steel et al. [Steel 2007], € definida como o adiamento
desnecessdrio de uma tarefa, prejudicial ao futuro, decorrente de falhas na autorregulagdo e,
frequentemente, da baixa motivacdo para iniciar ou concluir atividades [Alblwi et al. 2019b,
Cassells et al. 2016, Cassells and O’Broin 2019]. A Terapia Cognitiva Comportamental
(TCC) € amplamente recomendada para tratar a procrastinacdo [Pereira and Diaz 2021], mas
desafios de acessibilidade limitam o acesso ao cuidado psicoldgico [Andreae et al. 2019,
Lukas and Berking 2018]. Nesse contexto, intervencdes digitais surgem como um importante
apoio, oferecendo flexibilidade e autonomia, atuando como ferramentas complementares que
aumentam a acessibilidade e o suporte na intervengdo, sem jamais substituir a expertise dos
profissionais de saide mental [Mutter et al. 2023]. Tecnologias gamificadas podem aumentar
a motivagdo e potencializar essas intervencdes ao explorar o poder motivador dos jogos
[Amit et al. 2021]. Contudo, a desconexao entre desenvolvedores e usudrios frequentemente
compromete a eficicia do produto final [Diefenbach and Miissig 2019].

Este desenho de pesquisa apresenta um modelo de planejamento colaborativo que alinha
as perspectivas dos desenvolvedores as expectativas dos usudrios, fundamentado nos principios
dos sistemas colaborativos. A pesquisa sugere que o uso da gamificacdo, desenvolvido de forma
colaborativa, pode se tornar uma ferramenta poderosa para combater a procrastinacdo. Sendo
assim a proposta do estudo € responder: Como alinhar as perspectivas dos desenvolvedores
e expectativas dos usuarios através da colaboracao?

Este artigo estd organizado de acordo com as seguintes se¢des: a Secdo 2 apresenta
os conceitos fundamentais das defini¢des de procrastinagdo, gamificacdo e o modelo 3C de
colaboracdo. A Sec¢do 3 apresenta os trabalhos relacionados que nos inspiraram. A Secdo 4
apresenta a estrutura de planejamento. Por fim, a Secdo 5 apresenta as consideracdes finais,
limitacdes e trabalhos futuros.



2. Conceitos Fundamentais

2.1. Procrastinaciao

A procrastinagcdo, adiamento voluntdrio e repetitivo de tarefas importantes, mesmo quando
isso pode levar a consequéncias negativas [Kirchner-Krath et al. 2024], estd frequentemente
associado a falta de autorregulacdo, motivacdo reduzida e dificuldade na gestdo do
tempo e das emocgdes [Lukas and Berking 2018, Andreae et al. 2019]. Fatores como
perfeccionismo, impulsividade e uso excessivo de redes sociais agravam o problema
[Alblwi et al. 2019b, Lukas and Berking 2018].  Seus impactos sdao mais evidentes entre
universitarios, levando a estresse, baixo desempenho académico e até abandono de cursos online
[Madrid and de Jesus 2021]. Além disso, a procrastinacdo estd associada a problemas de satde
mental, como ansiedade e depressao, e condi¢des fisicas, como hipertensio e distirbios do sono
[Amit et al. 2021, Kirchner-Krath et al. 2024]. Esses efeitos destacam a urgéncia de estratégias
eficazes para melhorar a autorregulagcdo e o bem-estar geral.

2.2. Gamificaciao

A gamificagdo envolve a aplicagdo de elementos de jogos, como mecanicas, estética, desafios
e objetivos, em contextos ndo relacionados a jogos, buscando aumentar a motivacdo para
enfrentar desafios do mundo real, promovendo comportamentos positivos ou desencorajando
os negativos [Amit et al. 2021]. Essa abordagem utiliza o poder motivacional dos jogos para
tornar as tarefas mais envolventes e agraddveis [Rogers et al. 2021]. Diferentemente dos jogos,
que sdo criados com fins em si mesmos, a gamificacio é um meio estratégico para alcangar
objetivos especificos, indo além do entretenimento [Diefenbach and Miissig 2019]. Enquanto
jogos sérios sdo jogos completos voltados para finalidades especificas, como educagdo ou
treinamento, a gamificacdo emprega elementos de jogos em contextos ndo jogaveis para atingir
resultados definidos [Costa et al. 2023].

2.3. Modelo de Colaboracao 3C

O Modelo 3C de Colaboracdao [Fuks et al. 2007] oferece uma estrutura sistemdtica para
compreender a colaboracdo por meio de trés dimensdes principais. A Comunicacido engloba
a troca de mensagens, a argumentacdo e a negociacio entre os participantes. A Coordenacao
trata do gerenciamento e da organizacdo da colaboracio, considerando as pessoas envolvidas,
suas interacdes, a execucdo de tarefas e o uso de recursos em um ambiente compartilhado.
Ja a Cooperacao se refere ao trabalho conjunto desenvolvido pelos membros dentro desse
espaco colaborativo. Além disso, o modelo introduz a dimensdo da Percepc¢ao, que surge
da aplicacao das outras trés dimensdes e permite aos participantes acompanhar a atribuicdo
de responsabilidades, a temporalidade e a localizacdo das atividades, bem como entender o
impacto das agdes individuais sobre o trabalho coletivo. A colaboragdo também fomenta a troca
de conhecimento dentro do grupo, criando uma Memdria Coletiva, que permanece disponivel e
acessivel para consulta sempre que necessdrio [Fuks et al. 2007, Mistrik et al. 2010]. O Modelo
3C foi empregado como base tedrica para elaborar a proposta de planejamento coletivo.

3. Trabalhos Relacionados

Como principal inspirag@o, o artigo “’Procrastination on Social Networking Sites: Combating
by Design” [Alblwi et al. 2019a] analisa como métodos de co-design podem combater a
procrastinagdo, envolvendo os usudrios finais na criacdo de contramedidas baseadas em
fundamentos tedricos, evidenciando o potencial de processos participativos na criagdo de
solugdes personalizadas. Ja o artigo “Effect of using gamification of “Kahoot!” as a learning
method on stress symptoms, anxiety symptoms, self-efficacy, and academic achievement



among university students” [Alsswey and Malak 2024] enfatiza que a gamificacio promove
colaboracdo ao criar ambientes positivos onde usudrios trabalham juntos para atingir metas,
fomentando comunicagdo e resolucdo de problemas. Assim, ambos os estudos reforcam o
papel essencial da colaboragdo tanto no desenvolvimento quanto na aplicagao de ferramentas
gamificadas.

4. Planejamento Colaborativo de Ferramenta Gamificada com Base no Modelo
3C de Colaboracao

O planejamento proposto visa aprimorar a Comunicac¢ao entre desenvolvedores e usudrios

finais, alinhar a Coordenacio entre etapas e equipes, e assegurar a Cooperacao entre todas

as partes. Todas as etapas sdo ciclicas, como ilustrado na Figura 1, e podem ser repetidas
conforme necessario ao longo do desenvolvimento.

Figura 1. Diagrama de Planejamento 3C
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4.1. 1* Etapa - Fase de Alinhamento - Comunicac¢ao

Esta primeira etapa deve buscar estabelecer canais eficientes de troca de informacdes entre
desenvolvedores e usudrios, para isso sdo necessdrias diversas acdes e ferramentas. Uma
das principais agdes é a realizacdo de sessdes de brainstorming, podendo ser virtuais ou
presenciais, para discutir ideias e alinhar expectativas. Além disso, a implementagdo de foruns,
chats ou plataformas de discussdo deve ser proposta para compartilhar feedback de maneira
continua, também criando registro de memoria. Ferramentas como Discord, Zoom, Meet,
féruns dedicados e formuldrios de pesquisa colaborativa como Google Forms podem apoiar
essa comunicagdo, facilitando a troca de informagdes e o engajamento ativo dos participantes.

4.2. 2" Etapa - Fase de Desenvolvimento - Coordenaciao

Para garantir o gerenciamento organizado das interacdes, tarefas e recursos necessarios para
o projeto € necessario definir papéis e responsabilidades para desenvolvedores e usudrios em
cada etapa do processo, como divisdo de equipes e tarefas, grupos de controle e de teste, coleta
de requisitos e avaliacdo de funcionalidades. Além disso, utilizar ferramentas de gestdo de
projetos permitird o acompanhamento do progresso das atividades e o estabelecimento de prazos
claros. Trello, Asana, ou Jira sdo op¢Oes gratuitas para uso de até 10 colaboradores. Para esta
etapa seria interessante planejar iteracdes colaborativas, nas quais desenvolvedores e usudrios
trabalham juntos para implementar e revisar funcionalidades especificas, que também ajudam
a promover uma abordagem integrada e eficiente, melhorando a Percep¢do do funcionamento
geral do trabalho e da evolucdo dos protétipos até o produto final.



4.3. 3" Etapa - Fase de Teste - Cooperacao

O objetivo desta etapa é promover a criagdo conjunta de uma ferramenta gamificada através
da interacdo pratica entre grupos mistos de participantes, compostos por desenvolvedores e
usudrios. E uma etapa presente certamente em todo o processo, no entanto, é interessante que
nesta fase um esforco intencional seja feito com ag¢des como workshops para prototipagem
de interfaces e fluxos desejados e ciclos iterativos de testes sdo fundamentais para coleta de
sugestdoes e melhorias. Ferramentas como Figma, Miro e Maze facilitam a prototipagdo e
avaliacdo da experiéncia do usudrio.

O uso das ferramentas mencionadas fortalece a Percepcao e a Meméria Coletiva,
facilitando o armazenamento, acesso e andlise de informacdes relevantes. Através do
registro detalhado de decisdes, feedbacks e iteracdes, solucdes como Figma, Miro, Trello,
Maze e Google Forms promovem colaboracdo continua, transpar€ncia nas contribuicdes e
construcdo de uma base de conhecimento acessivel e reutilizavel. Sistemas de versionamento
complementam essa estrutura ao oferecer uma visao integrada do progresso e apoiar a melhoria
continua do projeto.

5. Conclusao

Este trabalho propds um planejamento colaborativo para desenvolver uma ferramenta
gamificada com base no Modelo 3C de Colaboragdo, integrando desenvolvedores e usudrios
em todas as etapas. A abordagem utilizou as dimensdes de Comunicacdo, Coordenacdo
e Cooperacdo para criar um ambiente participativo, com Percep¢do para acompanhar
contribui¢cdes e Memoria Coletiva como repositorio para decisdes futuras. O modelo busca
alinhar as necessidades dos usudrios aos objetivos técnicos, promovendo qualidade, usabilidade,
pertencimento e engajamento. O estudo evidencia como sistemas colaborativos podem
transformar o desenvolvimento com préticas participativas que geram solucdes mais alinhadas
as expectativas dos usudrios finais.

5.1. Limitacoes e Trabalhos Futuros

E importante reconhecer e destacar que o estudo nio ¢é livre de limitagdes, apesar do esfor¢o
para mitiga-los. Portanto, destacamos que existe a principal limitacdo de que o planejamento
ainda ndo foi testado e validado, se tratando apenas de um desenho de proposta.

Para dar continuidade a pesquisa, pretende-se testar e validar os processos planejados
por meio da aplicagdo pritica do Modelo 3C de Colaboracdo, buscando desenvolver uma
ferramenta gamificada que atenda as necessidades dos usudrios e seja enriquecida pelo
conhecimento coletivo e pela interacdo ativa entre usudrios e desenvolvedores. Essa abordagem
visa promover maior adocao, impacto e inovacao, com a possibilidade de aplicagao em diversos
contextos de desenvolvimento de sistemas, consolidando-se como um recurso eficaz para a
criacdo de solucdes tecnoldgicas centradas no usudrio.
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