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RESUMO

A prética regular de atividades fisicas, especialmente a musculacdo, € amplamente reconhecida
pelos seus beneficios a saude fisica e mental. No entanto, a falta de motivagdo e a dificuldade de
manter a frequéncia em academias ainda representam um desafio significativo para grande parte
da populagdo. Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma estratégia promissora para aumen-
tar o engajamento e a adesao a habitos sauddveis. Este trabalho apresenta o desenvolvimento
do Rastro, um aplicativo movel fitness que utiliza elementos de gamificacdo com o objetivo
de estimular a motivacao e a frequéncia dos praticantes de musculacdo. A pesquisa adota uma
abordagem aplicada, com levantamento de requisitos a partir de um questiondrio aplicado a
praticantes de musculagdo, além de fundamentagdo tedrica sobre gamificacao, desenvolvimento
de software e o framework Octalysis. O aplicativo foi projetado seguindo préticas de desen-
volvimento 4gil e contempla funcionalidades como registro de treinos, sistema de ofensivas,
acompanhamento de progresso e feedback visual ao usudrio. O trabalho indica que a utilizacao
estruturada de elementos de gamificacio apresenta potencial para tornar a experié€ncia de treino
mais envolvente, podendo favorecer a continuidade da prética de exercicios fisicos e contribuir

para a promogdo da saiude e do bem-estar dos usudrios.

Palavras-chave: aplicativo mdvel; engajamento; gamificacdo; musculacdo; satde.



ABSTRACT

Regular physical activity, especially strength training, is widely recognized for its benefits to
physical and mental health. However, lack of motivation and difficulty in maintaining regular
attendance at gyms still represent a significant challenge for a large portion of the population. In
this context, gamification emerges as a promising strategy to increase engagement and adherence
to healthy habits. This study presents the development of Rastro, a fitness mobile application that
incorporates gamification elements with the aim of stimulating motivation and attendance among
gym users. The research adopts an applied approach, including requirements elicitation through
a questionnaire administered to strength training practitioners, as well as a theoretical foundation
on gamification, software development, and the Octalysis framework. The application was
designed following agile development practices and includes features such as workout logging,
streak tracking, progress monitoring, and visual feedback to the user. The study indicates that
the structured use of gamification elements has the potential to make the training experience
more engaging, possibly encouraging continuity in physical exercise practice and contributing to

the promotion of users’ health and well-being.

Keywords: engagement; gamification; health; mobile application; strength training.
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1 INTRODUCAO

A pratica constante de atividades fisicas € amplamente reconhecida por seus inimeros
beneficios a saide, como a preven¢do de doencas cronicas, a melhoria do condicionamento
fisico e o bem-estar mental (OMS, 2020). No entanto, apesar dessas vantagens, uma parcela
significativa da populacdo permanece fisicamente ociosa. Segundo a Pesquisa Nacional de
Satide (PNS), realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), aproximadamente 40,3% dos brasileiros com 18 anos ou mais
ndo praticam o nivel minimo de atividade fisica recomendado semanalmente (IBGE, 2019).

Dentre os diversos tipos de atividade fisica, destaca-se a musculacdo, uma moda-
lidade de exercicio fisico estruturado e sistematizado, que visa o desenvolvimento da forca e
resisténcia muscular (Uchida et al., 2013). Os beneficios da musculag@o vao além do aspecto
fisico, alcancando melhorias na postura, mobilidade, flexibilidade, autoestima e saide mental
(Zamai, 2021). Apesar dos beneficios, muitos individuos desistem da préitica de musculagao
pouco tempo apds iniciarem, sendo os principais motivos a falta de tempo, a distancia entre a
residéncia e a academia e a auséncia de motivagdo pessoal (Araujo et al., 2018).

Com base na identificacdo desse desafio, delineamos a seguinte questdao de pesquisa:
€ possivel desenvolver um aplicativo mével gamificado que poderia contribuir para o aumento da
motivagdo e da frequéncia nas academias na pratica de musculagdo? A hipdtese que norteia este
trabalho € de que a gamificacdo, entendida como a aplicag@o de elementos de jogos em contextos
ndo ludicos, apresenta grande potencial para o aplicativo proposto, podendo tornar a experiéncia
de treino mais envolvente, motivadora e gratificante, promovendo, assim, maior engajamento e
continuidade por parte dos praticantes.

Dessa forma, este estudo busca suprir essa lacuna ao propor o desenvolvimento
de um aplicativo mével gamificado, voltado para frequentadores de academias com foco na
musculagdo, como estratégia para estimular o engajamento na prética de exercicios fisicos. Para
responder a questdao de pesquisa e validar a hipdtese proposta, sdo apresentados, a seguir, O

objetivo geral e os objetivos especificos deste trabalho.



13

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desse trabalho € desenvolver um aplicativo gamificado que aumente
o engajamento dos frequentadores de academia de forma a promover a saide e o bem-estar das

pessoas.

1.2 Objetivos Especificos

e Apresentar os diversos perfis de pessoas que frequentam as academias;

e Identificar fatores que contribuem para o aumento do engajamento das pessoas
em academias;

e Selecionar os principais elementos de gamificagdo que possam contribuir para o
aumento do engajamento das pessoas;

e Especificar os requisitos funcionais e ndo funcionais do aplicativo proposto;

e Selecionar um processo de desenvolvimento a ser seguido e que melhor acomode
os requisitos da aplicacdo;

e Implementar em um Aplicativo (abreviacdo de “application”) (APP) os elementos

de gamificagdo selecionados.

1.3 Organizacao do trabalho

Este trabalho estd organizado em seis secOes. A Secdo 1 apresenta a contextualizagdo
da pesquisa, abordando a importancia da pratica regular de atividades fisicas, com foco na
musculacdo, bem como os desafios relacionados a motivacdo e a adesdo em academias. Também
sao discutidas a gamificacdo como estratégia para mitigar esse problema, a hipétese, a questdao
de pesquisa e os objetivos do estudo. A Secdo 2 apresenta os conceitos-chave que fundamentam
a pesquisa, com destaque para o Desenvolvimento de Software. A Secdo 3 descreve os trabalhos
relacionados e suas contribui¢des para este estudo. A Secao 4 aborda os métodos de pesquisa,
incluindo a coleta de dados e os aspectos éticos. A Secdo 5 apresenta os resultados e a discussao,
contemplando o desenvolvimento do aplicativo, seus requisitos e a apresentacao do aplicativo.

Por fim, a Secdo 6 apresenta as conclusdes.
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2 FUN DAMENTA(;AO TEORICA

Esta secdo aborda aspectos fundamentais para a compreensao deste Trabalho de
Conclusdo de Curso. Inicialmente discute-se a pratica de atividades e exercicios fisicos, suas
diferencas e a realizacdo de exercicios em ambientes de academia. Depois explora-se a ascensio
do conceito de gamificagdo, seu significado segundo diferentes autores, além do detalhamento
do framework Octalysis € detalhado. Em seguida os conceitos essenciais para desenvolvimento
de software sdo apresentados, como os processos de software e as metodologias dgeis. Depois a
plataforma mdvel € detalhada, apresentando um breve histérico de sua populariza¢io no contexto
social contemporaneo, suas tecnologias, dando €nfase aos frameworks multiplatatformas. Por

fim, a arquitetura a adotada nesta pesquisa € apresentada.

2.1 A pratica de Atividades e Exercicios Fisicos

A pratica regular de atividades fisicas € essencial para a manutencdo da sadde e a
prevencdo de doengas cronicas. Ao se exercitar de forma constante, o corpo experimenta uma
série de beneficios, como o fortalecimento muscular e dsseo, a melhoria da circulagdo sanguinea
e o fortalecimento do sistema imunoldgico. Além disso, a atividade fisica contribui para a
regulacdo dos niveis de glicose e colesterol, promovendo um equilibrio sauddvel do organismo e
reduzindo o risco de condi¢Oes como diabetes e doencas cardiovasculares (OMS, 2020).

A atividade fisica € essencial para a prevencao de diversas enfermidades, além de
estar diretamente associada a uma vida mais longa e saudavel (Bottcher, 2019). No entanto,
apesar desses beneficios amplamente reconhecidos, uma parcela significativa da populacdo mun-
dial permanece fisicamente inativa, enfrentando dificuldades em manter uma rotina consistente
de exercicios (OMS, 2020). Fatores como a falta de tempo, a falta de motivacdo, o ambiente
sedentdrio e a escassez de infraestrutura adequada para a pratica de atividades fisicas sao algumas
das barreiras que contribuem para esse quadro de inatividade (Barbosa et al., 2019).

Para compreender melhor essa realidade, um estudo conduzido pela OMS (2018)
revelou que mais de 1,4 bilhdo de adultos em todo o mundo ndo atingem os niveis recomendados
de atividade fisica, o que representa cerca de 28% da populacdo adulta global. A inatividade
fisica é um dos principais fatores de risco para doencas cronicas ndo transmissiveis, como
doencgas cardiovasculares, diabetes tipo 2 e diversos tipos de cancer. A OMS (2018) destaca

que a promoc¢ao da atividade fisica deve ser uma prioridade para os sistemas de satde publica,
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considerando o impacto substancial dessa pratica na prevencao de doengas e na melhoria da
qualidade de vida.

No Brasil os dados também sao preocupantes: segundo a PNS, aproximadamente
40,3% dos brasileiros com 18 anos ou mais nao praticam o nivel minimo de atividade fisica
recomendado por semana (IBGE, 2019). Diante desse cendrio, esses nimeros evidenciam a
necessidade de estratégias que incentivem a prética regular, considerando fatores como tempo
disponivel, acesso a espacos apropriados e motivagcdo pessoal.

Nesse contexto, dados do Panorama Setorial Fitness Brasil 2024, elaborado pela
Fitness Brasil (2024) apontam que um dos ambientes mais buscados para a realizacdo de
exercicios fisicos sdo as academias, o que torna fundamental compreender o papel que esses
espacos desempenham na promocao da satide e no estimulo a prética regular. Distingdes
conceituais essenciais, como a diferenca entre atividade fisica e exercicio fisico, sdo abordadas

no proximo tépico para embasar essa compreensao.

2.1.1 Exercicios Fisicos no Ambiente de Academia

A compreensdo do contexto dos exercicios fisicos no ambiente das academias exige,
primeiramente, a distin¢do entre os conceitos de atividade fisica e exercicio fisico, que, embora
frequentemente utilizados como sindnimos, possuem diferencas conceituais. Segundo o Ameri-
can College of Sports Medicine (ACSM) atividade fisica é definida como qualquer movimento
corporal produzido pelos musculos esqueléticos que resulta em gasto de energia, incluindo
atividades realizadas durante o trabalho, lazer, deslocamento e tarefas domésticas. Ja o exercicio
fisico é um tipo especifico de atividade fisica: estruturado, planejado e repetitivo, com o objetivo
de melhorar ou manter a aptidao fisica (ACSM, 2018).

Realizar musculacio na academia, portanto, se caracteriza como um tipo especifico
de exercicio fisico. A musculacio, enquanto modalidade de exercicio fisico, configura-se como
uma prética sistematizada de treinamento de resisténcia ou contra-resisténcia (Uchida et al.,
2013). Este método de condicionamento fisico caracteriza-se pela utilizacdo de sobrecargas
progressivas, sejam elas halteres, maquinas especializadas ou o préprio peso corporal, visando
promover adaptacdes neuromusculares especificas.

A pratica regular da musculagdo proporciona enimeros beneficios fisicos e mentais,
promovendo o fortalecimento muscular, melhora da postura e capacidade cardiovascular, além de

aumentar a mobilidade e flexibilidade do praticante. Psicologicamente, contribui para a elevagdo
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da autoestima, redu¢do do estresse e sensacdo de bem-estar, gracas a libera¢do de endorfinas. Es-
ses efeitos combinados ndo apenas melhoram a saide geral, mas também favorecem o equilibrio
emocional, tornando a muscula¢do uma ferramenta essencial para a qualidade de vida (Zamai,
2021).

No entanto, apesar dos beneficios fisicos e mentais citados anteriormente, propor-
cionados pela pratica regular da musculagdo em academias, muitos individuos iniciam essa
atividade e, em um curto periodo, acabam desistindo. Araujo et al. (2018) apontam em sua
pesquisa, que algumas das principais barreiras para a continuidade dessa pratica incluem: a
distancia entre a academia e a residéncia do praticante, a falta de tempo e a falta de motivacao
pessoal. No estudo, identificou-se que a “falta de tempo” foi apontada por 39% dos participantes
como motivo principal para a evasdo, seguido pelos motivos “distancia entre a academia de sua
casa” com 22% e “falta de motivacdo prépria” com 12%.

Diante desse cendrio, este trabalho desenvolveu um aplicativo que tem como objetivo
principal mitigar a barreira da falta de motivagdo para a prética regular de exercicios fisicos em
academias. A proposta é que o aplicativo promova maior engajamento por meio de estratégias de
gamificacdo, incentivando os usudrios a manterem uma rotina mais ativa. Embora nao se possa
afirmar com certeza que essas barreiras serdo superadas, pois sdo necessarias mais pesquisas,
a intencdo foi criar mecanismos que estimulem a frequéncia, mesmo diante de desafios como
a distancia da academia e a rotina corrida, por meio da utilizacdao da gamificacao, detalhada a

seguir.

2.2 Gamificaciao

Desde a antiguidade, o ser humano busca maneiras de tornar atividades mais pra-
zerosas € motivadoras. Um exemplo histdrico e pratico disso € quando guerreiros de uma
tribo competiam para ver quem cagava o maior animal e, como recompensa, ganhavam status,
prestigio ou até mesmo a mao da filha do chefe (Harari, 2014). Mesmo sem a formalizacio do
conceito, esses comportamentos ja incorporavam elementos fundamentais da gamificagdo, como
competi¢do, recompensa e reconhecimento (Chou, 2019).

Com o avanco da tecnologia e o crescimento exponencial da industria de jogos
digitais ao longo do século, essas préticas passaram a ser bem mais estudadas e sistematizadas,
e o termo gamificac@o passou a ser muito mais usado e conhecido. Com a ascensao do termo

gamificacdo, a aplicacio de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, como
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marketing ou trabalho, com o objetivo de tornar essas atividades mais envolventes e motivadoras,

foi evoluindo e ganhando potencial (Chou, 2019).

2.2.0.1 O que é gamificagcdo?

O termo gamification, deriva da palavra inglesa game, que significa "jogo", ganhou
popularidade a medida que as tecnologias digitais passaram a integrar o cotidiano das pessoas.
Desde a criagdo dos primeiros consoles na década de 1970, com a popularidade de jogos para
fliperamas como Pong e Space Invaders, até a ascensdo de consoles modernos como PS5 e Xbox,
os jogos evoluiram de simples passatempos de criangas para sistemas complexos e imersivos
(Ivory, 2015). Dessa forma, seus elementos mais envolventes como: desafios, feedback constante,
recompensas € niveis, comegaram a ser aplicados em contextos como trabalho, educacgao, saide,
marketing e consumo. Essa aplicacdo deu origem a uma tendéncia poderosa: a gamificacao,
capaz de engajar, promover motivagdo e participacao em atividades que, de outra forma, poderiam
ser vistas como desinteressantes (Chou, 2019).

Diversos autores tém buscado definir a gamificacdo com base em suas caracteristicas

fundamentais. Trés defini¢des se destacam:

1. A gamificacdo consiste no uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo sao
jogos (Deterding et al., 2011);

2. Por outro lado Werbach e Hunter (2012) compreendem gamificacdo como uma forma
de design persuasivo, cujo objetivo € influenciar o comportamento através da motivagao,
explorando elementos como competi¢do, recompensa e colaboracao;

3. E por sua vez, Chou (2019) propde uma abordagem mais profunda, definindo que gamifica-
cdo € melhor entendida como um “design centrado no ser humano”, isto é, Human-Focused
Design, em que o foco estd nas emocgoes, decisdes e engajamento dos humanos, indo além

da simples atribuicdo de pontos ou recompensas.

Chou (2019) traz uma abordagem diferente dos outros autores, no qual oferece uma
ideia centrada nas motiva¢des humanas. Além disso, o autor propde o Octalysis, um framework
que estrutura essas motivagoes em oito nucleos psicologicos, denominado Core Drives, que busca
permitir a criagdo de experiéncias gamificadas com base no comportamento humano e ndo apenas
em recompensas. No préximo tdpico, serd apresentado o funcionamento do Octalysis, detalhando

seus oito nicleos motivacionais e como eles foram aplicados diretamente ao desenvolvimento
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deste trabalho.

2.2.0.2 O Octalysis Framework

Octalysis é uma plataforma conceitual e visual desenvolvido com o objetivo de
estruturar e analisar a gamificacdo com base em motivacdes humanas fundamentais. Esse
framework se difere das abordagens focadas apenas em elementos superficiais como pontos,
medalhas e rankings. O Octalysis se baseia em oito motivagdes psicoldgicas denominadas Core
Drives, que influenciam o comportamento das pessoas em diferentes contextos (Chou, 2019). O
autor propde que uma boa experiéncia gamificada deve equilibrar estrategicamente esses drivers,
respeitando os aspectos emocionais € cognitivos dos usudrios.

A seguir, apresenta-se a descri¢do dos oito Core Drives do framework de gamifi-
cagdo adotado, indicando aqueles que foram efetivamente utilizados no desenvolvimento do
aplicativo Rastro, bem como aqueles que, embora ndo implementados nesta versao, poderao ser
incorporados em trabalhos futuros.

1. Epic Meaning & Calling: esse Core Drive esté relacionado a motivacdo gerada quando o
usudrio percebe que faz parte de algo maior do que si mesmo. No aplicativo desenvolvido,
esse principio ndo foi explorado de forma explicita, uma vez que ndo ha a construcdo de
uma narrativa central ou de um propdsito coletivo. No entanto, ele podera ser incorporado
em versoes futuras por meio da criagdo de uma narrativa que posicione o usudrio como
integrante de um movimento de supera¢do do sedentarismo e promog¢ao do bem-estar,
reforcando a ideia de contribuicdo para uma comunidade mais sauddvel.

2. Development & Accomplishment: esta relacionado ao progresso, a conquista de metas
e ao sentimento de realizacdo. No aplicativo, esse Core Drive € explorado por meio da
criagdo de metas semanais de treino, do desenvolvimento de um calendario de treinos e
do acompanhamento visual do progresso do usudrio por meio de uma tela de estatisticas,
onde € possivel visualizar todo o seu desempenho e conquistas.

3. Empowerment of Creativity & Feedback: refere-se a liberdade de criar, experimentar e
receber retorno constante. No contexto do aplicativo proposto, isso ocorre quando o app
possibilita que o usudrio personalize suas metas de treinos semanais, € permitindo que
o aplicativo forneca um feedback visual, como graficos de evolucao ou mensagens de
incentivo.

4. Ownership & Possession: este Core Drive estd relacionado ao sentimento de posse sobre
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itens, conquistas ou dados pessoais. No aplicativo, esse principio € explorado por meio do
registro da quantidade de vezes que o usudrio frequenta a academia, do histérico de treinos
e de estatisticas personalizadas. Além disso, o acimulo de badges pode ser incorporado
como funcionalidade futura, refor¢ando a percepcdo de propriedade e progresso.

5. Social Influence & Relatedness: este Core Drive estd relacionado as interagdes sociais,
como reconhecimento, competi¢ao e colaboracao. No aplicativo proposto, esse aspecto €
explorado por meio da possibilidade de compartilhamento de conquistas em postagens,
como o calenddrio de treinos, que apresenta o histérico de dias em que o usudrio frequentou
a academia. Como trabalhos futuros, prevé-se a ampliacao das interacdes sociais, incluindo
a possibilidade de interagcdo entre amigos, bem como a implementacdo de rankings e
desafios coletivos.

6. Scarcity & Impatience: este Core Drive baseia-se no desejo por aquilo que € escasso ou
limitado. No contexto do aplicativo, esse principio podera ser explorado em trabalhos e
funcionalidades futuras por meio da implementagdo de desafios tempordarios, badges raras
e recompensas condicionadas ao cumprimento de metas dentro de prazos definidos.

7. Unpredictability & Curiosity: esse Core Drive estd relacionado a curiosidade e ao elemento
surpresa, motivando o usudrio pela incerteza em relagdo as proximas recompensas ou
experiéncias. No aplicativo desenvolvido, esse principio ndo foi implementado, mas poderd
ser incorporado em versdes futuras por meio da distribuicdo de recompensas aleatdrias ao
atingir metas de treino, como badges ou outros incentivos inesperados. A inclusdo desse
elemento tende a aumentar o engajamento, uma vez que estimula o interesse continuo do
usudrio em descobrir o que poderd ser conquistado nas interacdes subsequentes com o
sistema.

8. Loss & Avoidance: este Core Drive esta relacionado ao medo de perder conquistas ou
regredir no progresso alcancado. No aplicativo proposto, esse principio foi explorado por
meio da implementacdo de um sistema de ofensivas, inspirado no aplicativo Duolingo.
Nesse contexto, o usudrio perde a ofensiva ao faltar aos treinos. Além disso, a auséncia de
frequéncia impede a contabilizacdo dos dias de treino, bem como o preenchimento visual
dos indicadores de treinos realizados, refor¢cando a percep¢ao de perda e incentivando a
continuidade da prética.

Esses oito Core Drives evidenciam que a gamificacdo vai além da aplicagdo de

recompensas pontuais, fundamentando-se em uma compreensao mais aprofundada das moti-
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vacdes humanas. No contexto desta pesquisa, alguns desses Core Drives foram efetivamente
utilizados no desenvolvimento do aplicativo, enquanto outros ndo foram implementados, sendo
considerados como possibilidades para versoes e trabalhos futuros. A subsecdo a seguir detalha

o processo de desenvolvimento de software.

2.3 Desenvolvimento de Software

Na atualidade, grande parte das atividades humanas depende de algum tipo de soft-
ware. Conforme destaca Sommerville (2011), a maioria das infraestruturas, servi¢cos nacionais e
produtos eletronicos € controlada por sistemas computacionais, o que demonstra sua importancia
para o funcionamento do mundo moderno.

Apesar de sua presenca constante, o conceito de software ainda é, por vezes, limitado
a ideia de um simples programa de computador. No entanto, o Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) define software de forma mais ampla, incluindo ndo apenas o
codigo executdvel, mas também as instrucdes, estruturas de dados e documentagdo necessarias
ao funcionamento do sistema (IEEE, 2024).

Assim, um sistema de software profissional abrange o programa, sua arquitetura,
documentagao técnica e manual de uso, exigindo processos que garantam estabilidade, controle
e organizacio em uma atividade naturalmente complexa. Nesse contexto, surgem os diferentes
processos de software, que buscam sistematizar o desenvolvimento e assegurar a qualidade dos

sistemas produzidos.

2.3.0.1 Modelos de processo prescritivo

Os modelos de processo prescritivos surgiram na década de 1970 como resposta
a crescente complexidade do desenvolvimento de software. Desde entdo, passaram a ser am-
plamente adotados para organizar e estruturar as etapas de constru¢do de sistemas. Embora
cada modelo apresente um fluxo especifico, todos compartilham atividades fundamentais, como
comunicacdo, planejamento, modelagem, construcdo e entrega (Pressman, 2016).

Entre os principais modelos prescritivos, destaca-se o modelo em cascata, conside-
rado um dos primeiros paradigmas formais de desenvolvimento. Ele segue um fluxo linear de
etapas, o que pode ser adequado para projetos com requisitos bem definidos, mas tende a ser

pouco flexivel diante de mudangas (Wazlawick, 2013; Pressman, 2016).
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Com o avan¢o das demandas por sistemas mais adaptdveis, surgiram abordagens que
conciliam estrutura e flexibilidade. Um exemplo é o modelo espiral, proposto por Barry Boehm
em 1988, que combina a disciplina do modelo em cascata com caracteristicas iterativas. Sua
principal contribui¢do estd no uso sistemdtico da andlise de riscos, permitindo acompanhar a
evolucdo continua do produto (Sommerville, 2011; Mathur; Acharya, 2015).

Posteriormente, o Processo Unificado Rational, desenvolvido por Booch, Rumbaugh
e Jacobson, consolidou-se como um modelo prescritivo iterativo e incremental, apoiado na
Unified Modeling Language (UML). Ele estrutura o desenvolvimento em fases sucessivas e
entregas parciais, permitindo o refinamento continuo do sistema (Wazlawick, 2013; Jatnika;
Rifai, 2023; Pressman, 2016).

De forma geral, os modelos prescritivos t€ém papel essencial na engenharia de
software, pois oferecem estabilidade e controle a uma atividade naturalmente complexa. Ainda
que novas abordagens dgeis tenham surgido, eles permanecem como base conceitual para muitos

processos modernos (Sommerville, 2011).

2.3.0.2 Modelo de processo de prototipacdo

Embora os modelos prescritivos apresentados oferecam abordagens estruturadas e
bem eficazes para o desenvolvimento de software, existem algumas situagdes em que a definicao
completa dos requisitos estd muito obscura. Nesse contexto, torna-se necessario adotar um
modelo que favoreca a experimentagdo, a validacdo de ideias e o refinamento continuo do
sistema com base no retorno do cliente (Yang et al., 2018).

Diante dessas caracteristicas iniciais citadas, o modelo de prototipagdo se mostrou
uma abordagem promissora durante o desenvolvimento do aplicativo apresentado neste traba-
lho. Isso porque ele facilitou a compreensao e o refinamento continuo do que estava sendo
efetivamente construido.

O paradigma da prototipacao inicia-se com a comunicacao, onde sao definidos os
objetivos gerais do software e identificados os requisitos ja conhecidos, além das areas que
exigem maior detalhamento. No segundo passo, € feito o planejamento de uma iteragdo, que da
origem a modelagem por meio de um projeto rapido, focado principalmente na interface e nas
funcionalidades visiveis ao usuario (Pressman, 2016) .

A partir disso, € construido o protétipo, que € entdo avaliado pelos envolvidos. O

feedback obtido € utilizado para ajustar o protétipo, permitindo uma melhor compreensao e
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refinamento dos requisitos. Esse processo se repete em ciclos, até que as necessidades estejam
suficientemente compreendidas. Na Figura 1 € possivel observar o modelo descrito de maneira

genérica.

Figura 1 — Modelo de Processo de Prototipacao
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Fonte: Pressman (2016, p. 95).

2.3.0.3 Desenvolvimento Agil de Software

No recente ambito social, as empresas operam em um contexto urbano marcado por
mudancas rapidas e constantes. Diante disso, é necessdrio que as companhias busquem, de forma
agil, atender aos desejos dos usudrios, acompanhar alteragdes na situagdo econdmica, responder
ao surgimento de novos produtos e se adaptar a tendéncias que evoluem em ritmo acelerado
(Pressman, 2016). Essa realidade exige solugdes cada vez mais flexiveis, escaldveis e adaptdveis.

Nesse contexto, o modelo de desenvolvimento de software dirigido a planos, mais
rigido e com etapas fixas torna-se pouco eficaz. Por ser mais demorado e menos responsivo as
mudangas, ele tem levado muitas empresas a optarem por uma abordagem mais agil, trocando a
rigidez dos requisitos e a busca por uma qualidade idealizada pela entrega continua de valor e
pela implanta¢do mais rdpida, de forma a manter a competitividade (Sommerville, 2011).

Ainda de acordo com esse autor, para alguns tipos de software, como sistemas
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criticos de controle de segurancga, softwares aeroespaciais e de governo, no qual a anédlise e
compreengao completa do sistema é algo fundamental, uma abordagem dirigida a planos € a
melhor op¢do. Por outro lado, nos dias de hoje, que se caractriza por mudancas voléteis, 1Sso
pode causar problemas, pois quando o software estiver disponivel para uso, a sua razao inicial
pode ter mudando completamente, estando assim bastante desatualizado.

Compreendendo esse cendrio, torna-se evidente a importancia da ado¢ao dos métodos
ageis no desenvolvimento de software, especialmente diante da natureza volétil e dinamica do
mundo atual. Nos tépicos a seguir, é apresentada uma visao geral dessa abordagem, além de

exemplos de métodos dgeis.
2.3.0.4 Métodos Ageis

Tal como foi citado, desenvolver software ndo é uma tarefa simples, principalmente
sistemas voltados para empresas que operam em um ambiente global, sujeito a mudancgas rdpidas.
Com isso, ao se adotar um de desenvolvimento baseado em modelos prescritivos, acaba-se
gastando mais tempo em andlises de como o sistema deveria ser feito do que no desenvolvimento
e nos testes (Sommerville, 2011). Esse dinamismo faz com que os requisitos do sistema se
alterem, levando ao retrabalho, mudancas no c6digo e implicando em insatisfagoes.

Sommerville (2011) aponta que, essa instisfacdo com abordagens mais presas levou
a um numero consideravel de desenvolvedores de software a proporem, na decada de 1990,
novos método ageis. Estes métodos permitiram que a equipe de desenvolvedores focasse no
desenvolvimento do software em si, € ndo em seu planejamento e documentagao.

Métodos dgeis adotam uma abordagem incremental para a construgdo e entrega de
software. Eles sdo especialmente indicados para o desenvolvimento de software em que os
requisitos sofrem alteragdes frequentes ao longo do projeto. O objetivo principal € disponibilizar
versoes funcionais do software rapidamente aos clientes, permitindo que estes avaliem, solici-
tem mudancas e proponham novos requisitos que serdo incorporados nas proximas iteracgoes.
Essa abordagem também busca minimizar a burocracia do processo e evitar a produgdo de
documentacdo extensa que, na prética, raramente serd consultada (Tavares et al., 2023).

Toda essa filosofia é refletida no Manifesto Agil, que foi elaborado com o consenso
de varios dos principais desenvolvedores da drea. Nos topicos a seguir, sdo descritos alguns dos
métodos dgeis mais conhecidos e que foram utilizados no desenvolvimento do aplicativo deste

trabalho.
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2.3.04.1 Scrum

Desenvolvido no inicio da década de 1990 por Jeff Sutherland e sua equipe de
desenvolvimento, o Scrum, cujo nome faz referéncia a uma formacéo estratégica utilizada durante
partidas de rugby tornou-se um dos principais frameworks dgeis no ambito do desenvolvimento
de software (Mathur; Acharya, 2015).

Nesse contexto, o Scrum se apresenta como um método agil para desenvolver
software, onde todos seguem regras simples para trabalhar juntos de forma rdpida. Ele divide o
trabalho em pedacgos curtos denominadas sprints (que geralmente duram de 1 a 4 semanas), como
se fossem pequenas missdes. Em cada sprint, a equipe se concentra em atividades essenciais,
como entender o que o cliente necessita, planejar, criar e testar (Wazlawick, 2013).

Diferente dos métodos dirigido a planos, o Scrum surge com um pouco mais de
liberdade para ajustar tudo no meio do caminho, se necessario. A sua esséncia estd na adaptacao:
ao invés de seguir um plano rigido como € presente em alguns métodos prescritivos, o time se
reune todo dia para alinhar os préximos passos e resolver problemas juntos.

A reunido didria do Scrum € um evento de 15 minutos programado no inicio de
cada dia de trabalho para permitir que os membros da equipe sincronizem as suas atividades.
Como descrita por Pressman (2016) ela € feita com os membros da equipe em pé, pois tem como
objetivo ser rdpida e efetiva. Sao feitas trés perguntas-chave que sao respondidas por todos os

membros da equipe, sao elas:

1. O que voceé realizou desde a ultima reunido de equipe?
2. Quais obstaculos esti encontrando?

3. O que planeja realizar até a proxima reunido da equipe?

Com relacdo a equipe, Pressman (2016) menciona que o time Scrum é composto por
uma grupo interdisciplinar e auto-organizavel, formada por trés a seis desenvolvedores, além
do Product Owner e do Scrum Master. J4 os principais artefatos do Scrum sdo o backlog do
produto, o backlog do sprint e o incremento de cdédigo. Exemplificando, o Scrum Master atua
como facilitador do time, removendo obstdculos identificados nas reunides didrias e promovendo
colaboragdo entre os membros para cumprir as metas do sprint. Além disso, auxilia o Product
Owner na priorizacdo e refinamento do backlog, garantindo clareza nos itens.

Ja o backlog do produto funciona como o coragdo do processo Scrum, sendo uma
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lista dindmica e prioritdria de todos os requisitos, funcionalidades e melhorias que agregam valor
ao produto. Essa lista estd em constante evolu¢do, e o Product Owner, como tnico responsavel
por seu gerenciamento, pode adicionar, remover ou reordenar itens a qualquer momento, sempre
buscando alinhar o desenvolvimento com as necessidades do negdécio e dos stakeholders.

Em cada sprint, a equipe seleciona um conjunto vidvel desses itens prioritdrios
para formar o backlog do sprint, que representa o trabalho a ser realizado naquela iteracao
especifica. O incremento resultante de cada sprint incorpora ndo apenas as novas funcionalidades
desenvolvidas, mas também todo o trabalho j4 concluido em sprints anteriores, garantindo um
produto sempre funcional e em evolucdo continua (Cohn, 2011).

O Product Owner possui autoridade exclusiva para decidir sobre o término ante-
cipado ou extensdo de uma sprint, caso o incremento ndo atenda aos critérios de aceitacdo
estabelecidos. Isso garante flexibilidade para adaptacdes, mantendo o foco na entrega continua
de valor, enquanto o backlog do produto serve como bussola, direcionando o desenvolvimento
conforme as prioridades estratégicas e as mudancas no ambiente de negdcios (Cohn, 2011).

Com isso, o scrum se destaca como uma metodologia 4gil iterativa e incremental que
valoriza a colaboragdo, a transparéncia e a entrega continua de valor. Com uma estrutura simples,
porém poderosa, permite que times enfrentem a complexidade do desenvolvimento de software
com maior flexibilidade e adaptac¢do as mudancgas. A Figura 2 ilustra o fluxo geral do processo
Scrum ao longo de cada sprint, o qual poderd, inclusive, ser adotado como base metodoldgica no

desenvolvimento do projeto proposto neste trabalho.

Figura 2 — Fluxo do processo Scrum
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2.3.0.4.2 Extreme Programming

Extreme Programming (XP) ou Programacdo Extrema, proposta pelo engenheiro de
software americano Kent Beck, recebeu esse nome por levar ao extremo praticas ja consagradas
no desenvolvimento de software, como iteracdo curta, feedback constante e integracao continua.
A proposta € intensificar essas boas praticas até seus limites mais extremos. Por exemplo, no XP,
€ comum que vdrias versdes de um sistema sejam desenvolvidas, integradas e testadas no mesmo
dia por diferentes programadores, promovendo dessa forma, agilidade (Sommerville, 2011).

Adicionalmente, o XP organiza-se a partir de um conjunto de regras e praticas
constantes, agrupadas em torno de quatro atividades metodoldgicas: planejamento, projeto,
codificagdo e testes (Pressman, 2016). A Figura 3 ilustra o fluxo geral do processo XP, destacando
0s conceitos e tarefas mais relevantes associadas a cada uma dessas atividades metodolédgicas.
Nos pardgrafos seguintes, essas atividades-chave serdo detalhadas, evidenciando o papel de cada
uma.

Figura 3 — O processo da Extreme Programming
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Fonte: Pressman (2016, p. 138).

Comecando pelo planejamento. Pressman (2016) descreve o seguinte: a atividade
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de planejamento, também conhecida de o jogo do planejamento, tem como primeira passo
ouvir. O processo de escuta resulta na criacao de diversas narrativas, chamadas de user stories
(histérias do usuario). Essas historias de usuario descrevem o resultado, as caracteristicas e a
funcionalidade solicitados para o software a ser construido. Elas sdo escritas pelo cliente (ou
Product Owner) e registradas em fichas ou cartdes (post-its ou cards digitais), normalmente

seguindo o formato:

— Modelo: Como [pessoa], eu quero [acdo] para [beneficio].
— Exemplo: "Como cliente, eu quero filtrar produtos por preco para encontrar op¢des dentro

do meu orcamento."

O autor ainda informa que no XP, o cliente prioriza histérias de usudrio com base no
valor de negdécio, enquanto a equipe estima seus custos em semanas de desenvolvimento. Em
conjunto, clientes e desenvolvedores negociam quais histérias entrardo no préximo incremento,
levando em consideracdo prazos e acordos. As histdrias sdo ordenadas por valor, risco ou imple-
mentagdo imediata. Apds a primeira entrega, a "velocidade"(nimero de histérias concluidas)
€ calculada para ajustar cronogramas futuros. Isso ajuda a manter a flexibilidade para novas
histdrias e adaptagcdes continuas.

O Extreme Programming (XP) abraga o principio Keep It Simple, Stupid (KISS) como
base para sua abordagem de projeto, o que acaba evitando qualquer complexidade desnecessaria.
Em vez de projetar funcionalidades antecipadas, que provavelmente nunca seriam usadas, o XP
foca no essencial para o incremento atual. O dnico artefato formal de projeto utilizado sdo os
cartdes CRC, isto €, Classe-Responsabilidade-Colaborador, que vao ajudar a equipe a identificar
e organizar as classes relevantes de forma simples e objetiva (Pressman, 2016).

Ap6s o desenvolvimento das users stories (histérias de usudrio) e do trabalho preli-
minar do projeto, a equipe nao inicia imediatamente a codificacdo das funcionalidades, Pressman
(2016) informa que primeiramente o time vai criar testes de unidade para cada histdria a ser in-
cluida no incremento de software. Esses testes ajudam o desenvolvedor a focar no que precisa ser
implementado para passar na verificagdo. Uma vez criado o teste de unidades, o desenvolvedor
podera se concentrar melhor no que deve ser implementado para ser aprovado no teste.

Ja com relagdo a codificacdo, Sommerville (2011) explica que os programadores
trabalham em dupla (programacgdo em par), onde dois desenvolvedores compartilham uma mesma

estacdo de trabalho para desenvolver as tarefas de uma histdria, permitindo revisdo continua
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do cddigo e solucao imediata de problemas. Por consequéncia, isso acaba trazendo uma maior
qualidade no produto final. A medida que o c6digo é concluido, ele é integrado imediatamente a
base principal (integracdo continua), reduzindo riscos de incompatibilidade e garantindo que o
sistema permaneca funcional apds cada incremento.

Por tdltimo, os XP preconiza a automacao dos testes de unidade, permitindo sua
execucdo agil e sistemdtica. Essa abordagem permite a realizacao de testes de regressao, isto
é, testes que verificam se alteragdes no codigo nao afetaram funcionalidades ja testadas. Com-
plementarmente, a metodologia incorpora os testes de aceitagao, também denominados testes
de cliente, que sdo elaborados em conjunto com o stakeholder para validar as funcionalidades
essenciais do sistema, sempre alinhados as historias de usudrio implementadas em cada iteracao.
Neste trabalho, poderemos adotar alguns dos principios do XP, adaptando-os ao contexto especi-
fico do desenvolvimento, com o objetivo de implementar praticas consolidadas de engenharia de

software que assegurem qualidade e eficicia no processo de constru¢ao do sistema.
2.3.0.4.3 Kanban

Classificado como uma metodologia agil e enxuta, o Kanban é um sistema visual que
auxilia na melhoria continua de processos e fluxos de trabalho. Por meio de um quadro dividido
em coluna (Figura 4), que representam os diferentes estdgios do processo de desenvolvimento,
ele permite organizar e acompanhar o progresso de cada tarefa de maneira clara e eficiente
(Pereira et al., 2024).

Cada atividade € representada por um cartdo (ou card, em lingua inglesa), que podem
conter histdrias de usudrio isoladas ou problemas recém-descobertos posicionado na coluna
correspondente ao seu status atual (como "A Fazer", "Em Andamento"ou "Concluido"). Essa
abordagem visual facilita a identificacio de gargalos e prioridades, mas também promove maior
transparéncia e colaboracao entre as equipes e desenvolvedores (Anderson, 2010)

No Kanban, as reunides didrias em pé (standup meetings) t€m como principal
objetivo garantir que o trabalho flua de maneira eficiente. Diferentemente do Scrum, onde o
foco estd no compromisso com as tarefas da sprint, no Kanban a equipe analisa o quadro visual
para identificar bloqueios, priorizar itens de alto valor e garantir que nenhum atividade fique
estagnada, buscando fazer com que cada item possivel chegue no status de "feito"(Pressman,
2016)

O interessante € que a prética de "caminhar pelo quadro" permite que todos da equipe
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visualizem o progresso e ajustem as demandas em tempo real, promovendo transparéncia e
colaboracdo. A lideranga rotativa dessas reunides incentiva a participacao ativa de todos os
membros, fortalecendo o senso de responsabilidade compartilhada. Diante dessas caracteristicas,
o uso do Kanban surge como uma metodologia promissora para ser adotada no desenvolvimento

do projeto proposto neste trabalho.

Figura 4 — Representa¢cdo do quadro Kanban
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Fonte: Pressman (2016, p. 138).

2.4 Frameworks Multiplataforma para desenvolvimento Mobile

O crescimento no uso de dispositivos moveis nos ultimos anos, especialmente com a
ampla participacdo de dispositivos Android e iOS (UOL, 2012), acaba implicando no aumento
significativo do nimero de aplicativos desenvolvidos para essas plataformas. Diante desse
cendrio, decisdes relacionadas ao desenvolvimento de aplicativos para o ambiente mobile ndo
podem estar atreladas exclusivamente a uma tnica plataforma, pois isso limitaria o alcance da
aplicagdo e exigiria mais tempo e recursos para criar ou manter versoes separadas.

Como alternativa a esse cendrio, os frameworks de desenvolvimento multiplataforma
representam uma solucdo eficiente e estratégica. Essas ferramentas permitem a criagdo de
aplicativos para diferentes sistemas operacionais a partir de uma tnica base de c6digo, o que
acelera o processo de desenvolvimento. Além disso, reduzem a necessidade de manter equipes
distintas para cada plataforma, promovendo uma significativa economia de tempo, esforco e
recursos financeiros (Cerqueira; Bittencourt, 2016).

Entre os diversos frameworks multiplataforma disponiveis para desenvolvimento

mobile, o Flutter e o React Native destacam-se como alternativas amplamente consolidadas e
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capazes de atender as necessidades do projeto. Contudo, optou-se pelo uso do Flutter, consi-
derando seu ecossistema robusto, alto desempenho nativo e a eficiéncia proporcionada por sua

estrutura de desenvolvimento.

2.5 Arquitetura do projeto

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi adotada uma uma estrutura com base
na arquitetura Model-View-ViewModel (MVVM) exemplificado na Figura 5. Essa abordagem
promove uma clara separacdo entre as camadas de interface, 16gica de negdcio e manipulacdo de
dados, tornando o c6digo mais organizado, testavel e escaldvel. A aplicacdo foi implementada
fazendo uso da linguagem Dart!, com o framework Flutter?, que, por sua natureza reativa, é
altamente compativel com esse modelo arquitetural.

A arquitetura MVVM divide o sistema em trés camadas principais. A primeira
camada € a Model, responsdvel por representar os dados da aplicagcdo e encapsular a 16gica de
negocio. Nessa camada, vao estar presentes as classes que modelam as entidades principais do
aplicativo. Também € nesta camada vao se concentrar os servigos responsaveis por acessar fontes
de dados externas, como APIs e o Firebase.

A segunda camada € a ViewModel, que funciona como intermedidria entre a Model
e a View. E nesta camada que reside a 16gica de apresentacio: a ViewModel solicita dados ao
Model, processa-os e expde apenas 0 necessario para a interface grafica, além de notificar a
View sempre que houver mudancas. Ela também vai gerenciar o estado da aplicacdo, como
carregamento de dados, tratamento de erros e sucesso de operagdes.

A terceira camada € a View corresponde a camada de interface do usudrio. No
Flutter, ela é composta por widgets que exibem os dados fornecidos pela ViewModel e escutam
alteracdes por meio de mecanismos de gerenciamento de estado, como Provider, Riverpod ou
outros. A View serd a responsédvel apenas por exibir os dados e encaminhar acdes do usuério para
a ViewModel, sem conter 16gica de negdcio.

Por fim, para garantir a rastreabilidade e organiza¢do do desenvolvimento, o cédigo-
fonte do projeto a ser desenvolvimento serd armazenado no GitHub, utilizando o Git como
ferramenta de controle de versdo. Essa abordagem permitird o gerenciamento eficiente das

alteracdes no cddigo, facilitando o versionamento e a recuperagdo de versdes anteriores quando

Dart, disponivel em https://dart.dev/. Acesso em 11 dez. 2025.
2 Flutter, disponivel em https:/flutter.dev/. Acesso em 11 dez. 2025.



necessario.

Figura 5 — Arquitetura a ser adotada no projeto.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo apresenta os estudos relacionados que mais se aproximam do tema
investigado nesta pesquisa. Primeiramente foi realizada uma busca estruturada por trabalhos
académicos sobre o uso da gamificacdo em contextos como academias, aulas de educagao fisica
e atividades fisicas no geral. O foco esteve em estudos que abordassem a criagao de aplicativos
gamificados ou o uso de elementos de gamificacio para promover 0 engajamento em praticas
corporais e a promog¢ado da saide, especialmente em ambientes voltados para academia ou outros
espacos dedicados a prética de atividades fisicas.

A base consultada foi 0 Google Académico!, utilizando a pesquisa avancada com o
recorte temporal entre 2010 e 2025 (dltimos 15 anos) e filtrando ocorréncias apenas no titulo
do artigo. O Quadro 1 apresenta um resumo das pesquisas realizadas, contendo o trabalho
selecionado, a string de busca utilizada e a quantidade de resultados retornados.

Quadro 1 —Resumo das buscas realizadas no Google Académico para identificacdo dos trabalhos
relacionados

Trabalho String de busca Resultados retornados
Silva et al. (2019) “aplicativo gamificado” 44
Capelari e Costa (2024) “aplicativo para treinos” 6
Ferraz (2022) “aplicacdes gamificadas” 12

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apbs a andlise dos resultados obtidos para cada string, apenas um trabalho foi
selecionado em cada busca, por apresentar aderéncia direta ao tema desta pesquisa. Nos topicos

seguintes sdo apresentados os trabalhos selecionados.

' Google Académico, disponivel em https://scholar.google.com.br. Acesso em 01 set. 2025.
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3.1 Criacao de aplicativo gamificado para o engajamento nas aulas de Educacao Fisica

O trabalho de Silva er al. (2019) propde a criagdo de um aplicativo gamificado com
o objetivo de auxiliar professores de educacao fisica a promoverem o engajamento dos alunos
nas praticas corporais. Possuindo o nome Move Your Body (MYB), o projeto surge a partir da
constatacao de que adolescentes t€m cada vez mais acesso a dispositivos moveis e a internet,
porém eles nem sempre os utilizam de forma ativa e produtiva no ambito educacional. Baseado
neste contexto, a proposta busca aproveitar a familiaridade dos jovens com a tecnologia para
transformar o ambiente escolar em uma experi€ncia mais envolvente e atrativa através da criacao
do aplicativo gamificado.

Na fase inicial do projeto, foi realizada uma anadlise tedrica sobre a gamificacio e
seu potencial de promover motivacio, aprendizagem e engajamento. Os autores exploraram a
aplicacao de elementos dos jogos, como: mecanicas, dindmicas e estética no desenvolvimento
de solucdes tecnoldgicas para a educagdo. Com base nessa fundamentacdo, foi elaborado
um aplicativo que incorpora esses elementos de maneira estratégica, estruturando desafios,
recompensas, feedbacks imediatos e progressao de atividades. Com base nos autores, esta
estrutura visa provocar no aluno o sentimento de conquista e pertencimento, incentivando sua
participacao ativamente das aulas de Educacdo Fisica.

Partindo para o lado tecnolégico, o MYB foi desenvolvido utilizando o motor de
jogos Unity Engine, uma plataforma robusta que permite a criacao de aplicacdes interativas
com suporte multiplataforma (i0S, Android, Web). Além disso, foi utilizado o Trello para
o gerenciamento das etapas do projeto, incluindo brainstorming e organizagao das tarefas de
desenvolvimento.

Comparando com o trabalho nesta pesquisa, nota-se que ambos compartilham o uso
da gamificacdo como ferramenta para promover o engajamento. No entanto, enquanto o MYB
¢ orientado para uso em sala de aula, com foco na mediacdo do professor, este trabalho tem
como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo voltado para uso autbnomo em academias,
baseado na rotina do proprio usudrio. Além disso, diferentemente do MYB, o aplicativo proposto
nesta pesquisa foi desenvolvido utilizando uma tecnologia modernas, o Flutter, visando compa-
tibilidade multiplataforma. No que diz respeito ao processo de desenvolvimento, foi adotado
o framework Scrum, incorporando ainda praticas e principios dos métodos ageis XP (eXtreme
Programming) e Kanban, para garantir uma concepg¢ao iterativa, colaborativa e centrada no

usuario.
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Ainda assim, o trabalho da Silva et al. (2019) oferece uma sélida base conceitual e
pratica sobre como a gamificagdo pode ser aplicada ao contexto educacional, sendo relevante

como inspiracdo para elementos lidicos e de narrativa no design deste trabalho.

3.2 Desenvolvimento de um Aplicativo Mével para Acompanhamento de Treinos em

Academia: Uma Abordagem Gamificada para Motivacao Sustentada

A pesquisa desenvolvida por Capelari e Costa (2024) apresenta a criacao de um
aplicativo mdvel funcional voltado para o acompanhamento de treinos em academias. A proposta
parte da constatacdo de que, embora o uso de aplicativos de fitness seja crescente, diversos
usudrios ainda abandonam essas plataformas nas primeiras semanas. Diante desse cendrio, o
trabalho propde o uso da gamificacdo como principal estratégia para promover o engajamento
continuo, a retencdo e a motivacdo sustentada dos usudrios.

A proposta envolveu o desenvolvimento de um aplicativo, utilizando o framework
Flutter como tecnologia principal para constru¢do da interface, o que permitiu a compatibilidade
com as plataformas Android e 10S. O backend foi construido com uso do Firebase da Google,
responsavel pela autentica¢do, armazenamento de dados e hospedagem da aplicacdo. No que diz
respeito a arquitetura, foi adotado o padrao MVVM (Model-View-ViewModel), garantindo maior
organizacio, modularidade e escalabilidade na construcdo da aplicacao.

Em relacdo a gamificacdo, o aplicativo incorporou uma série de elementos moti-
vacionais, como sistema de recompensas digitais, desafios semanais personalizados, rankings
entre usudrios, feedback em tempo real e mecanismos de progressao. Esses elementos foram
organizados com base na Teoria da Autodeterminacdo, focando em aspectos como autonomia,
competéncia e relacionamento social, com o objetivo de transformar a pratica de exercicios
em uma experiéncia mais envolvente e gratificante. Os testes realizados com um grupo de 10
usudrios mostraram resultados positivos, como 80% de retencdo e alta taxa de participacao nos
desafios propostos.

Comparando a presente proposta de trabalho, observa-se que ambos t€ém como
foco o desenvolvimento de um aplicativo gamificado voltado para academias, com o objetivo
de promover o engajamento € a motivagdo continua dos usudrios. No entanto, enquanto o
trabalho de Capelari e Costa (2024) faz uso da Teoria da Autodeterminagdo como base para
o design da gamificacdo, este trabalho propde a possibilidade de incorporar elementos do

Octalysis Framework, que oferece uma abordagem mais ampla e estratégica sobre os diferentes
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tipos de motivacdo humana. Do ponto de vista tecnolégico, ambos utilizam o framework
Flutter e o Firebase como suporte para a construgao e integracdo do aplicativo. Contudo, este
trabalho utilizou uma abordagem metodoldgica mais estruturada, com uso explicito de Scrum
e praticas complementares do XP e Kanban, visando um processo iterativo e colaborativo de

desenvolvimento.

3.3 Aplicacoes Multimédia Gamificadas Para Fitness e Bem-Estar de Alunos Universita-

rios

O trabalho desenvolvido por Ferraz (2022), da Universidade do Porto, teve como
objetivo investigar o papel da gamificacdo na promocao da satide e do bem-estar entre estudantes
universitdrios. A autora parte do principio de que a desmotivacao para a prética de atividade fisica
€ um fator recorrente nesse publico, e que abordagens lidicas podem criar experiéncias mais
divertidas e engajantes. Baseado nesse contexto, o trabalho envolveu a criagdo de um protétipo
de média fidelidade de um aplicativo gamificado, concebido a partir de uma combinagao de
métodos qualitativos e quantitativos.

No que diz respeito ao desenvolvimento do protétipo, foi realizado na plataforma
Framer, permitindo simular interfaces e interacdes de forma visual. A base tedrica do tra-
balho esta fortemente apoiada no Octalysis Framework, um modelo reconhecido por mapear
motivagdes humanas em oito eixos, sendo aplicado para orientar a escolha dos elementos de
gamificacdo. Entre os recursos integrados ao aplicativo, destacam-se: minijogos, criaturas coleci-
ondveis, batalhas, desafios personalizados, explora¢do de ambientes e recompensas visuais, que
juntos criam uma experiéncia dindmica e altamente personalizada, estimulando o envolvimento
emocional e o senso de progresso dos usudrios.

Com relagao a metodologia da pesquisa, a autora trouxe uma revisao sistematica de
literatura, entrevistas com especialistas em satde e educagao fisica, e a aplicagdo de questiondrios
com estudantes universitarios para mapear expectativas e necessidades. Para validar o protétipo,
foram utilizados instrumentos como a System Usability Scale (SUS), que mede a percepcao de
usabilidade, e o Game Experience Questionnaire (GEQ), voltado para a avaliacdo da experiéncia
ludica e emocional do usuadrio.

Em comparacdo com o presente trabalho, observa-se que ambos valorizam a gamifi-
cacdo como estratégia central. Porém, ha diferencas marcantes quanto ao escopo e ao estiagio de

desenvolvimento. Enquanto o trabalho da Ferraz (2022) se encontra no nivel de prototipagem e
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prioriza uma abordagem exploratdria centrada no design de experiéncia, o projeto deste trabalho

implementou de forma pratica um aplicativo funcional, com integragao a dispositivos moveis.

O estudo da Ferraz (2022) j4 utiliza o Octalysis Framework como base para a estruturagdo dos

elementos gamificados, enquanto o presente trabalho adota esse mesmo modelo para orientar o

design das mecanicas motivacionais ao longo do desenvolvimento. Dessa forma, o trabalho de

Ferraz contribuiu significativamente para a fundamentacao tedrica e o mapeamento de estratégias

motivacionais, oferecendo insights valiosos para o design e a experiéncia do usudrio no contexto

deste estudo.

Para apresentar com maior clareza os trabalhos correlatos, a seguir € exibido o quadro

comparativo que destaca as semelhancas e diferencas entre os trabalhos relacionados e o presente

Trabalho de Conclusdo de Curso.

Quadro 2 — Quadro comparativo entre os trabalhos relacionados e o projeto proposto

aulas de Educacdo Fi-
sica

em academias com
gamificagdo

bem-estar de universi-
tarios

Critério Trabalho 1 - Silva et | Trabalho 2 — Cape- | Trabalho 3 — Ferraz | Este trabalho
al. (2019) lari e Costa (2024) (2022)
Objetivo Engajar alunos nas | Acompanhar treinos | Promover saide e | Aumentar o engaja-

mento dos frequenta-
dores de academia de
forma a promover sa-
ude e bem-estar das
pessoas

Puablico-alvo

Estudantes do ensino
fundamental

Usuarios de acade-
mias em geral

Estudantes universita-
rios

Publico jovem/adulto
frequentador de aca-
demias

Estagio de desenvol-
vimento

Aplicativo funcional
em fase beta

Aplicativo funcional
testado com usudrios

Protétipo de média fi-
delidade

Aplicativo funcional
em desenvolvimento

Tecnologia utilizada

Unity + Firebase

Flutter + Firebase

Framer
gem)

(prototipa-

Possivelmente Flutter
+ Firebase

Arquitetura ado-

tada

Nao especificada

MVVM (Model-
View-ViewModel)

Nao especificada

MVVM + Provider

Base teorica da ga-
mificacio

Foco na aplicagdo de
elementos de jogos
(mecénicas, dinami-
cas e estética)

Teoria da Autodeter-
minagdo (SDT)

Octalysis Framework

Pretende usar o Oc-
talysis Framework

Metodologia de de-
senvolvimento

Nao estruturada

Etapas definidas, mas
sem métodos 4ageis
formais

Design centrado no
usudrio + entrevistas

Scrum + praticas de
XP e Kanban

Validagio com usua-
rios

Testes com alunos em
escola particular

Testes com 10 usua-
rios por 3 meses

Avaliacdes com ques-
tiondrios (SUS, GEQ)
e especialistas

Somente em traba-
lhos futuros

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta secdo apresenta os procedimentos metodologicos que foram adotados para a
realizacdo deste trabalho. A pesquisa caracteriza-se como aplicada, com enfoque exploratério e
abordagem quantitativa. A metodologia contempla etapas estruturadas, que incluem a coleta de
dados, o gerenciamento do projeto para a producdo do aplicativo, a selecdo das tecnologias mais

adequadas para o desenvolvimento e a definicdo da arquitetura do sistema.

4.1 Coleta de dados

Com o objetivo de identificar quais recursos e funcionalidades em um aplicativo
fitness podem motivar pessoas a frequentar a academia com mais frequéncia, foi elaborado
um questiondrio estruturado, composto majoritariamente por perguntas fechadas e de natureza
quantitativa. O formuldrio foi criado e aplicado por meio do Google Forms, direcionado a
frequentadores de academias.

Para garantir a transparéncia e a compreensao dos objetivos da pesquisa, o questiona-
rio utilizou um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), disponivel no Apéndice A.
As perguntas formuladas buscaram evitar conteidos sensiveis, buscando minimizar a necessidade
de dados pessoais. Dentre os dados pessoais necessarios temos: faixa etdria, sexo, escolaridade e
estado civil dos participantes, assegurando assim o conforto e a privacidade dos respondentes,
disponiveis no Apéndice B. As respostas obtidas serviram de base para o levantamento de

requisitos e para as decisdes relacionadas ao design gamificado da aplicagao.

4.2 Fases da pesquisa

A fase de pesquisa foi conduzida por meio de duas praticas complementares: o
gerenciamento do projeto, presente na subsecdo 4.2.1 e a codifica¢do da aplicacdo, detalhada na
subsecdo 4.2.2. O gerenciamento foi orientado por metodologias dgeis, com o objetivo de tornar
o processo de desenvolvimento mais flexivel, iterativo e centrado no usudrio. A abordagem
adotou uma combinacdo de praticas de diferentes métodos dgeis, permitindo maior adaptacdo as

necessidades do projeto. Dentre essas praticas, destacam-se:

1. Scrum: foi adotado para organizar as tarefas em ciclos de desenvolvimento (sprints), com

definicao de backlog, prioriza¢cdo de funcionalidades e revisdes periddicas dos avancos;
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2. Extreme Programming: foram adotadas praticas dessa metodologia, com destaque para
a programagao em par (pair programming), realizada com o apoio de um colega com
formacgdo em Sistemas de Informacao e experiéncia como desenvolvedor de software. Essa
pratica contribuiu para revisdes de c6digo, troca de conhecimento e feedback continuo,
favorecendo a simplicidade e a qualidade da implementagao.

3. Kanban: foi implementado um quadro visual no Notion, com colunas como “fo do”, “do-
ing” e “done”, possibilitando a visualizacdo clara do fluxo de trabalho e o gerenciamento

das tarefas em tempo real.

Além disso, foi adotado o modelo de prototipacdo, com o objetivo de validar os
requisitos, a usabilidade e a estrutura funcional do aplicativo antes da etapa de codificacdo. Essa
abordagem permite a criacao de versdes preliminares da interface, que servem como referéncia

visual para refinar funcionalidades e identificar melhorias necessérias.

Figura 6 — Processo metodolégico adotado
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Fonte: Elaborada pelo autor.

A prototipacao também contribuiu diretamente para a organizacao do desenvolvi-
mento, uma vez que possibilitou a criagdo de tarefas no quadro Kanban do Notion com base na
visualizacdo concreta das telas. Por exemplo, ao analisar a tela de perfil do usudrio no protétipo,

foi possivel definir tarefas especificas para a criacio dessa tela.
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4.2.1 Gerenciamento do projeto

O gerenciamento do projeto deste trabalho seguiu a abordagem representada na
Figura 6, que ilustra a integracdo de praticas de desenvolvimento agil: Scrum, Kanban e XP
em um fluxo de trabalho coeso. Cada nimero destacado na Figura 6 corresponde a uma etapa
especifica do processo, que permitiu uma visualiza¢do da sequéncia e integragcao das atividades

ao longo do desenvolvimento.

— Etapa 1 — Backlog do Produto: O processo foi iniciado com o Backlog do Produto,
representado na coluna "Backlog” do quadro Kanban. Aqui ficaram todas as atividades
planejadas para o projeto como um todo. Era deste conjunto que os desenvolvedores
selecionaram, com base em critérios proprios, as atividades a serem realizadas em cada
sprint;

— Etapa 2 — Sprint Backlog: As atividades escolhidas para a Sprint eram movidas para
a coluna "To Do" do Kanban, compondo o Sprint Backlog. Nem todas essas tarefas
envolveram codificacao;

— Etapa 3 — Sprint: Durante a Sprint, que duraram entre 2 a 4 semanas, as tarefas do Sprint
Backlog foram desenvolvidas, passando para a coluna "Doing". Esse foi o periodo em que
a equipe executou as tarefas selecionadas;

— Etapa 4 — Codificacao: Para tarefas que envolviam codificacio, buscou-se adotar uma
abordagem da metodologia XP (Programacao Extrema), a programacdo em par. Essa
integracdo ocorreu porque o Scrum foca no gerenciamento do projeto, € ndo especifica
métodos de desenvolvimento técnico;

— Etapa 5 - Atividades Concluidas: As tarefas finalizadas foram para a coluna "Done”,
representando as atividades concluidas. Essas entregas costumam representar: primeira
versdo, melhorias incrementais ou até a versao final do produto;

— Etapa 6 — Atualizacio do Backlog: Se o projeto ainda nao estivesse finalizado, o Product
Backlog sofria atualizacdes de acordo com a necessidade do projeto. Novas tarefas foram

inseridas, reiniciando o ciclo com uma nova Sprint.

4.2.2 Codificacao do aplicativo

A codificagao do aplicativo foi realizada utilizando uma tecnologia de desenvolvi-

mento multiplataforma, o framework Flutter.
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Houve uma preferéncia pelo uso do Flutter visto que o autor do trabalho, juntamente
com outro desenvolvedor de software possuem maior familiaridade com essa tecnologia. O
Flutter permite o desenvolvimento para Android e iOS a partir de uma Unica base de codigo,
utilizando widgets reutilizdveis para constru¢do de interfaces modulares e de facil manutencgdo.
O processo de desenvolvimento foi iniciado ap6s a definicdo completa dos requisitos,
juntamente com a criacdo dos prototipos de média e alta fidelidade, criados com base nos dados

da etapa de levantamento com usudrios.

4.3 Aspectos éticos da pesquisa

Para garantir a transparéncia, o respeito a privacidade e a conformidade com os
principios €ticos na pesquisa, a aplicagdo do questionario, citado na secdo 1.1 foi acompanhada
de um TCLE. Esse termo apresentava de forma clara os objetivos da pesquisa, a natureza
voluntdria da participagdo e os direitos dos participantes, incluindo a possibilidade de desisténcia
a qualquer momento sem prejuizo algum.

As perguntas do formuldrio foram cuidadosamente elaboradas para evitar a coleta
de dados sensiveis. As tnicas informagdes pessoais solicitadas referiram-se a faixa etaria, sexo,
escolaridade e estado civil, garantindo o conforto, a privacidade e a protecao da identidade dos
respondentes. Além disso, o trabalho segue as diretrizes da Lei n° 13.709/2018 — Lei Geral de
Protecdo de Dados (LGPD), que estabelece principios fundamentais para o tratamento de dados

pessoais.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, sdo apresentados os resultados obtidos a partir da execugdo dos procedi-
mentos metodoldgicos descritos na Secdo 4. Inicialmente, sdo expostos os resultados da etapa de
coleta de dados, realizada por meio do questiondrio aplicado aos frequentadores de academias,
que fundamentou o levantamento dos requisitos da aplicacdo. Em seguida, sdo apresentados
os artefatos produzidos ao longo do processo de desenvolvimento, incluindo a documentacdo
de requisitos, os protétipos de média e alta fidelidade das telas e o quadro Kanban utilizado no
gerenciamento das atividades. Por fim, é apresentada a implementagdo do aplicativo Rastro,
detalhando suas principais funcionalidades, a estrutura das telas e o funcionamento geral do

sistema, conforme o processo metodoldgico adotado.

5.1 Resultados da aplicacio dos procedimentos metodologicos

Para o desenvolvimento do aplicativo Rastro, foram produzidos diversos artefatos
essenciais para garantir um planejamento adequado e uma implementacdo consistente do sistema.
Inicialmente, elaborou-se a documentacdo de requisitos, construida a partir de um questionario
estruturado desenvolvido no Google Forms (disponivel no Apéndice B). Esse formulario foi
aplicado ao publico fitness com o objetivo de apresentar e compreender os diferentes perfis de
pessoas que frequentam academias, bem como identificar fatores que contribuem para o aumento
do engajamento nesse contexto, atendendo, assim, aos objetivos especificos de apresentar os
diversos perfis de usudrios e identificar fatores que contribuem para o aumento do engajamento
das pessoas em academias.

Além disso, o questionario buscou levantar quais funcionalidades e elementos de ga-
mifica¢do poderiam atuar como motivadores para a frequéncia aos treinos, permitindo selecionar
os principais elementos de gamificacdo capazes de contribuir para o aumento do engajamento, o
que atende diretamente ao objetivo especifico de selecionar os principais elementos de gamifica-
¢do que possam contribuir para o aumento do engajamento das pessoas. O instrumento continha
majoritariamente perguntas fechadas e quantitativas, possibilitando uma andlise objetiva das
respostas. Os dados obtidos serviram de base para a especificacdo dos requisitos funcionais e nao
funcionais do aplicativo, atendendo ao objetivo especifico de especificar os requisitos funcionais
e nao funcionais do aplicativo proposto, além de orientar decisdes de design relacionadas a

experiéncia gamificada.
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A partir dos requisitos levantados por meio do questiondrio, foram elaborados os
prototipos das telas do aplicativo, seguindo principalmente o modelo de processo de prototipagao,
como forma de validar e refinar os requisitos identificados. Inicialmente, produziu-se o protétipo
de média fidelidade, apresentado na Figura 7 e Figura 8, utilizando a ferramenta Excalidraw!
, que permitiu visualizar a estrutura inicial do sistema, o fluxo de navegacado e a disposi¢ao
geral dos elementos da interface. Em seguida, desenvolveu-se o prot6tipo de alta fidelidade no
Figma? , apresentado na Figura 9, contendo componentes visuais refinados e mais préximos da
versdo final do aplicativo Rastro. Esses prot6tipos foram essenciais para validar a compreensao
dos requisitos funcionais e ndo funcionais, refor¢cando o atendimento ao objetivo especifico de
especificar os requisitos do aplicativo proposto, além de orientar o design da interface ao longo
das iteracdes do projeto.

Com base nos protétipos construidos e nos ajustes realizados a cada ciclo, foram
definidas e organizadas as tarefas necessarias para o desenvolvimento das funcionalidades do
aplicativo. Essas tarefas foram registradas e gerenciadas em um quadro Kanban no Notion,
apresentado na Figura 9 e Figura 10, que atuou como backlog do projeto. O processo adotado
combinou elementos de diferentes metodologias ageis, como Scrum, XP e Kanban, aliado
ao paradigma da prototipacio. Essa escolha metodolégica atendeu ao objetivo especifico de
selecionar um processo de desenvolvimento que melhor acomodasse os requisitos da aplicacao,
permitindo um fluxo de trabalho iterativo, adaptativo e alinhado as mudangas observadas durante
a validacao dos prototipos.

Por fim, a organizac¢do das tarefas e a defini¢do do processo de desenvolvimento
possibilitaram a implementa¢ao do aplicativo, incorporando os elementos de gamificacao pre-
viamente selecionados, tais como metas semanais, ofensivas, registros automaticos de treinos
e visualizacdo do progresso do usudrio. Dessa forma, o desenvolvimento do aplicativo Rastro
atendeu ao objetivo especifico de implementar, em um aplicativo, os elementos de gamifica-
¢ao selecionados, consolidando os resultados obtidos ao longo das etapas de levantamento,

especificacdo, prototipacao e desenvolvimento do sistema.

Excalidraw, disponivel em https://excalidraw.com/. Acesso em 08 dez. 2025.
Figma, disponivel em https://www.figma.com/. Acesso em 10 nov. 2025.
Notion, disponivel em https://www.notion.so. Acesso em 23 set. 2025.

2
3
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Figura 7 — Exemplo de tela do protétipo de
média fidelidade
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 9 — Exemplo de tela do protétipo de alta
fidelidade
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Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

5.2 Panorama para construciao do aplicativo

A aplicagdo do questiondrio estruturado permitiu obter um panorama claro sobre
o perfil dos participantes e os fatores que influenciam a motivagao para frequentar a academia.
O instrumento foi aplicado a uma amostra por conveniéncia, composta por 63 respondentes,
selecionados a partir da facilidade de acesso e disponibilidade dos participantes. A andlise

das respostas revela que o publico participante € predominantemente jovem, com 60,3% dos
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Figura 10 — Algumas telas do protétipo de alta fidelidade
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 11 — Quadro Kanban no notion
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Fonte: Elaborada pelo autor.

respondentes situados entre 21 e 30 anos e outros 25,4% entre 16 e 20 anos, indicando que a
maior parte pertence a uma faixa etaria que utiliza com frequéncia dispositivos moéveis e estd
familiarizada com aplicativos e tecnologias digitais.

Também foi observado que 63,5% das respostas foram de homens e 36,5% de
mulheres, mostrando uma participa¢do mais significativa do publico masculino. Quanto ao

estado civil, a maioria € solteira (57,1%), seguida por pessoas em relacionamento (28,6%), o que
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sugere um perfil composto majoritariamente por jovens adultos independentes na administragcdo
de sua rotina cotidiana. Em relacdo a escolaridade, mais de 74% possuem ensino superior
completo ou incompleto, indicando um publico com maior familiaridade tecnoldgica e apto a
compreender mecanismos de gamificacdo e funcionalidades mais complexas em aplicativos.

Passando a anélise dos hébitos relacionados ao ambiente da academia, verificou-se
que 74,6% dos participantes frequentaram ou frequentam academia nos ultimos cinco meses.
Dentre esses respondentes, percebe-se um esfor¢co para manter regularidade nos treinos: a maior
parte dos participantes marcou niveis 4 ou 5 na escala, representando 70,2% da amostra, o que
demonstra uma tentativa de constancia. Contudo, varias dificuldades foram relatadas. Muitos
participantes afirmam que a motivacdao diminui quando ndo percebem resultados fisicos de
forma répida, o que € confirmado pelo fato de mais de 59% concordarem fortemente com essa
afirmacdo. A dificuldade em sair de casa quando estdo cansados, ocupados ou confortdveis
também aparece como um fator recorrente, sendo assinalado por parte expressiva da amostra.
Apesar disso, a maioria declara conseguir permanecer mais de 40 minutos na academia, o que
evidencia que o problema estd menos na execucao do treino e mais na motivagdo para iniciar a
atividade.

A influéncia social também se mostrou significativa. Grande parte dos respondentes
afirmou que o apoio de amigos, familiares ou colegas contribui positivamente para a continuidade
dos treinos. Essa percepcao refor¢a o potencial de recursos sociais e competitivos, como rankings,
compartilhamento de progresso e interagdes entre usudrios, como ferramentas uteis para aumentar
a frequéncia na academia. Além disso, verifica-se que o ambiente da academia e o estado
emocional dos individuos ao longo do dia também influenciam diretamente na motivacao para
treinar, indicando que elementos de incentivo externo podem contribuir para manter a constancia.

Com relac@o ao uso de aplicativos fitness, a maioria dos participantes ja utilizou
algum tipo de aplicativo destinado ao registro ou acompanhamento de treinos, sendo que 63,8%
afirmam experiéncia prévia com aplicativos fitness em geral e 53,2% j4 utilizaram aplicativos
voltados especificamente para rotinas de academia. Esse dado refor¢a que o publico possui
familiaridade com esse tipo de solugdo e tende a aceitd-la mais facilmente. Além disso, 72,3%
relatam j4 ter utilizado aplicativos com elementos de jogos, como pontuagdes e desafios, o que
demonstra que mecanicas de gamificacdo ja fazem parte da experiéncia digital desse publico.

Os resultados referentes a aceitacdo de um aplicativo gamificado foram especialmente

relevantes para a constru¢do do Rastro. A maioria absoluta dos participantes considera que
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utilizar um aplicativo para acompanhar os treinos aumentaria sua motivagdo, especialmente
se o aplicativo incorporar elementos como desafios, recompensas e metas personalizadas. A
possibilidade de registrar automaticamente a presenca na academia, utilizando a localizacdo
do celular, recebeu forte aprovacdo, com grande parte dos participantes marcando os niveis
mais altos de concordancia. A mesma tendéncia aparece quando os respondentes avaliam a
funcionalidade de visualizar uma trilha de progresso acumulativa. Essa funcionalidade, que
permite registrar e acompanhar o desempenho ao longo do tempo, foi indicada como altamente
motivadora por quase 90% da amostra.

Outros elementos que receberam aceitacao expressiva foram a definicao de metas
semanais personalizdveis, a contabilizacdo automdtica das “ofensivas”, o compartilhamento de
progresso nas redes sociais e a visualizagdo de estatisticas detalhadas, como total de treinos,
horas treinadas e registros anuais. Esses dados demonstram que o publico valoriza ferramentas
que oferecam visibilidade, acompanhamento e métricas objetivas, reforcando a importancia da

gamificacdo como mecanismo de engajamento.

5.3 Requisitos funcionais e nao funcionais do aplicativo

A partir da andlise das respostas obtidas por meio do questiondrio aplicado aos
frequentadores de academias, foram definidos os requisitos do aplicativo Rastro. Esses requisitos
foram organizados em requisitos funcionais, que descrevem as funcionalidades e comportamentos
esperados do sistema, e requisitos ndo funcionais, que especificam restricdes e atributos de
qualidade da aplicacdo. Os quadros 3 e 4 apresentam, respectivamente, os requisitos funcionais

e ndo funcionais identificados para o desenvolvimento do aplicativo.

5.4 Apresentacio do Sistema

Esta subsecdo tem como objetivo apresentar o aplicativo Rastro apés codificacao,
que constitui o principal foco deste trabalho. Descreveremos sobre as telas do aplicativo, nas
quais serdo detalhadas as funcionalidades especificas de cada uma. Buscando proporcionar
uma visao clara e objetiva do funcionamento do sistema, serdo inseridas imagens das interfaces,

acompanhadas de uma explicac@o das suas principais caracteristicas.
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Quadro 3 —Requisitos Funcionais do aplicativo Rastro

Cédigo | Descricao

RFO1 | O sistema deve permitir que o usudrio realize seu cadastro informando dados bdsicos,
como nome, e-mail e senha.

RF02 | O sistema deve permitir que o usudrio realize login no aplicativo utilizando suas
credenciais previamente cadastradas.

RF03 | O sistema deve permitir que o usudrio realize autenticacdo utilizando uma conta
Google.

RF04 | O sistema deve registrar automaticamente a ida do usuério a academia por meio da
localizacdo do dispositivo, contabilizando o treino realizado.

RF05 | O sistema deve apresentar ao usudrio o histérico de treinos realizados, organizados
por data.

RF06 | O sistema deve permitir que o usudrio defina metas semanais de frequéncia de
treinos.

RF07 | O sistema deve controlar ofensivas semanais, contabilizando sequéncias consecutivas
de semanas em que o usudrio atinge a meta definida.

RF0O8 | O sistema deve permitir a contabilizagcdo de dias de repouso, respeitando o limite
maximo de dias de descanso de acordo com a meta semanal definida.

RF09 | O sistema deve apresentar visualmente o progresso do usudrio por meio de indicado-
res graficos, como calendarios, contadores e marcadores visuais.

RF10 | O sistema deve disponibilizar uma aba de calenddrio que registre os dias em que o
usudrio realizou treinos desde a criagdo da conta.

RF11 | O sistema deve permitir que o usudrio visualize estatisticas consolidadas, incluindo
treinos realizados no ano vigente, histdrico geral e horas treinadas.

RF12 | O sistema deve permitir que o usudrio crie postagens de treinos utilizando imagens
da galeria ou da cidmera do dispositivo.

RF13 | O sistema deve permitir que o usudrio selecione o tipo de postagem (semanal, mensal,
anual ou por ofensiva), gerando figurinhas com a contabilizacao dos treinos.

RF14 | O sistema deve permitir o compartilhamento das postagens de treino geradas pelo
aplicativo.

RF15 | O sistema deve permitir que o usudrio cadastre, edite e selecione até duas academias
associadas aos seus treinos.

RF16 | O sistema deve permitir que o usudrio visualize e edite as informagdes do seu perfil.

RF17 | O sistema deve permitir que o usudrio ative ou desative o recebimento de notificagdes
do aplicativo.

RF18 | O sistema deve enviar notificagdes informando eventos relevantes, como a finalizagao
de um treino ou a conclusdo de uma ofensiva.

RF19 | O sistema deve permitir que o usudrio realize logout de sua conta.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.4.1 Telade splash (ou tela de abertura inicial)

Essa é primeira imagem que aparece ao abrir o aplicativo Rastro, exibindo o logo da

marca (Figura 12). Sua principal fun¢do € dar um feedback visual ao usudrio de que o app esta

carregando, além de evitar a exibi¢do de uma tela em branco enquanto o conteido principal é
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Quadro 4 —Requisitos Nao Funcionais do aplicativo Rastro

Cédigo | Descricao

RNFO1 | O aplicativo deve apresentar interface com padrao visual consistente, elementos
interativos claramente identificveis, tipografia legivel, cores com contraste adequado
e navegacado padronizada entre as telas, permitindo que o usudrio compreenda e
utilize as funcionalidades sem necessidade de treinamento prévio.

RNFO02 | O sistema deve apresentar tempo de resposta adequado, inferior a 2 segundos para as
principais interagoes.

RNFO03 | O aplicativo deve ser compativel com dispositivos Android e 10S.

RNF04 | O sistema deve garantir a prote¢ao dos dados dos usudrios por meio de mecanismos
de autenticacdo e armazenamento seguro.

RNFO05 | O sistema deve estar em conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados
(LGPD).

RNFO06 | O sistema deve estar disponivel para uso continuo, exceto em periodos programados
de manutencgao.

RNF07 | O sistema deve possuir codigo organizado e modular, facilitando manutencao e
evolucao.

RNFO08 | O sistema deve suportar o aumento do nimero de usudrios sem perda significativa
de desempenho.

Fonte: Elaborado pelo autor.

preparado ou processado.

5.4.2 Tela de Boas-vindas (Welcome Screen)

A tela de boas-vindas € uma tela dnica e estatica que aparece na abertura do app
para recepcionar o usudrio, dar uma introducio breve do produto, oferecendo as op¢des de Criar

conta/Entrar (Figura 13).

5.4.3 Tela de Criar conta

Essa tela apresenta uma interface do usudrio onde novas contas sdo criadas, solici-
tando informag¢des como nome, e-mail e senha. Existe também a possibilidade de cadastro via

Google, representado na Figura 14.

5.4.4 Telade Login

A Figura 16 € a porta de entrada do aplicativo, onde os usudrios inserem informacdes
como e-mail e senha para se autenticar e acessar suas contas. O usudrio também pode acessar

sua conta via Google.
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Figura 12 — Tela de splash
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Fnte: laborada pelo autor.

5.4.5 Tela Inicial (Home)

A Figura 17 primeira tela exibida ao usudrio apds a autenticacdo no aplicativo,
funcionando como ponto de partida para o acesso as demais funcionalidades. Nessa interface sdo
apresentadas informacdes essenciais, como a quantidade de treinos realizados e sua respectiva
contabilizac¢do, o nimero de ofensivas e o niimero de repousos. No menu de navegacao localizado
no rodapé, o usudrio encontra atalhos para as telas de estatisticas, calenddrio e perfil. Além disso,

a tela inicial oferece um botdo dedicado para acessar a funcionalidade de fotos, presente no canto

superior direito da tela.
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Figura 13 — Tela de Boas-vindas
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Fonte: Elaborada pelo autor.

5.4.6 Registro de Treinos

O treino do usudrio € registrado automaticamente: basta levar o celular para a
academia com a localizacdo ativada. O aplicativo identifica a presenga no local, realiza o registro
do treino e atualiza a contabilizag@o, preenchendo as bolinhas que representam os dias treinados.

Esse funcionamento pode ser observado na Figura 18.



5.4.7 Ofensiva
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Figura 14 — Tela de Criar conta
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Vocé definiu uma meta de treinos por semana, Figura X. Se vocé atingir essa meta,

vocé completa uma ofensiva e mantém sua consisténcia. No exemplo da Figura 19 o usuério

finalizou uma meta semanal e assim complementou 1 ofensiva. Se manter consisténcia por mais

outra semana, completard 2 ofensivas. Caso o usudrio falhe sua meta definida, perdera todas as

suas ofensivas.



5.4.8 Repouso

Figura 15 — Tela de Cadastro através do Google
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Os repousos contabilizardo seus dias de descanso ou dias ndo idos para a academia.,

Sabemos da importancia de dias de descanso, no caso abaixo o usudrio ainda nao descansou

nenhum dia. Lembre-se que, se vocé definiu 5 dias de treinos semanais, poderd descansar apenas

2 dias para ndo perder sua ofensiva.



54

Figura 16 — Tela de Login
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Fonte: Elaborada pelo autor.

5.4.9 Calenddrio para postagens

O aplicativo Rastro oferece uma funcionalidade de calendério destinada a criacdo e
ao compartilhamento de postagens relacionadas aos treinos realizados pelo usudrio. Inicialmente,
€ possivel escolher entre selecionar uma imagem da galeria ou capturar uma foto em tempo real,
permitindo o registro visual da atividade fisica.

Em seguida, o usudrio define o tipo de postagem desejada (Figura 22), podendo optar

pelas modalidades semanal, mensal, anual ou por ofensiva, sendo que cada uma contabiliza os
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Figura 17 — Tela inicial
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Fonte: Elaborada pelo autor.

treinos de acordo com critérios especificos e periodos distintos de acompanhamento da frequéncia
na academia.

Na modalidade semanal (Figura 23), sdo destacados os dias em que o usudrio realizou
treinos ao longo da semana, enquanto a modalidade mensal (Figura 24) apresenta uma visao
consolidada das atividades realizadas durante o més. Por meio dessa funcionalidade, o usuario
pode compartilhar sua foto de treino juntamente com o calendério ilustrado, favorecendo o
registro do progresso pessoal e o compartilhamento social de conquistas, contribuindo para a

motivacao e o engajamento.
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Figura 18 — Registro de treinos realizados
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 19 — Registro de ofensiva
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 20 — Registro de repouso

Seu Rastro

Fonte: Elaborada pelo autor.

5.4.10 Calenddrio

O aplicativo Rastro dispde de uma aba de calenddrio responsavel por registrar os
dias em que o usudrio realizou treinos (Figura 25). Esse registro tem inicio a partir da data de

criagdo da conta, permitindo o acompanhamento continuo da frequéncia do usudrio na academia

ao longo do tempo.
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Figura 21 — Escolha da imagem para postagem
(galeria ou camera)
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Fonte: Elaborada pelo autor.

5.4.11 Tela de estatisticas

O aplicativo Rastro possui uma tela de estatisticas destinada a apresentacdo de
informagdes consolidadas sobre os treinos realizados pelo usudrio (Figura 26). Nessa secao,
sao exibidos dados como a quantidade de treinos realizados no ano vigente, o histérico geral de
treinos, o total de horas treinadas e informagdes resumidas referentes aos treinos mais recentes.

Essas estatisticas permitem ao usudrio acompanhar sua evolucdo ao longo do tempo
de forma objetiva, facilitando a visualizagdo do progresso alcancado e contribuindo para a

motivacao e a continuidade da pratica de atividades fisicas.

5.4.12 Tela de perfil

A tela de perfil do aplicativo Rastro centraliza as principais op¢des de configuracao
e gerenciamento da conta do usudrio (Figura 27). Nessa interface, sdo exibidas informagdes
bésicas do perfil, como a foto e o nome do usudrio, permitindo sua identificacdo dentro do
sistema.

Além disso, a tela disponibiliza um conjunto de funcionalidades acessiveis por meio
de um menu de opcdes. Entre elas, destacam-se a visualizacdo e edi¢ao dos dados pessoais, a

alteracdo da meta semanal de treinos, a modificagdo da academia frequentada e a ativagao ou
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Figura 22 — Escolha da modalidade da figurinha

Mongal

Aniual

Ofensiva

Fonte: Elaborada pelo autor.

desativacdo das notificagdes do aplicativo.

A interface também apresenta se¢Oes informativas, como paginas de apoio, guia de
uso, informacdes sobre os criadores do aplicativo e politicas de privacidade, bem como um canal
de contato com o suporte. Por fim, a tela de perfil oferece a opcao de encerramento da sessao,
permitindo que o usudrio realize o logout de forma segura. Essa organizacao contribui para uma

navegacao intuitiva e para uma melhor experiéncia de uso do aplicativo.

5.4.13 Alterar academia frequentada

O aplicativo Rastro permite que o usudrio gerencie as academias nas quais realiza

seus treinos, possibilitando a adi¢cdo ou exclusdo de academias conforme sua preferéncia (Figura
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Figura 23 — Modalidade semanal

Rastro

SErmana ikt

Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

28). O sistema admite o cadastro de até duas academias por usudrio, oferecendo flexibilidade

para aqueles que frequentam mais de um local de treino.

5.4.14 Envio de notificacies

O aplicativo Rastro conta com um sistema de envio de notificacdes com o objetivo
de fornecer feedback ao usudrio e reforcar a continuidade da prética de treinos (Figura 29).
Por meio dessa funcionalidade, o usudrio pode optar por ativar ou desativar o recebimento de
notificagdes, conforme sua preferéncia. Quando habilitadas, as notificagdes sao utilizadas para

informar eventos relevantes, como a finalizacdo de um treino ou a conclusio de uma ofensiva.



Figura 24 — Modalidade mensal
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 25 — Aba de calendario
Calendéario de treinos

Fevereiro

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 26 — Aba de estatistica
Estatisticas

0 16

Treinos em 2025 Total de treinos

0.0h

Horas de treinoe semanals

Ultimos treinos

Histdrico de treinos

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 27 — Meu Perfil

Meu perfil
Paulo Alencar

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 28 — Alterar academia frequentada
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Fonte: Elaborada pelo autor.

64



Figura 29 — Altivar notificagdo

Fonte: Elaborada pelo autor.
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6 CONCLUSAO

A pratica regular de atividades fisicas € amplamente reconhecida por seus beneficios
a sadde e ao bem-estar, porém, conforme discutido na introdugdo deste trabalho, uma parcela
significativa da populagdo ainda apresenta baixos niveis de engajamento, especialmente na
pratica da musculagdo. Nesse contexto, a utilizagdo de tecnologias digitais e estratégias de
gamificacdo surge como uma alternativa promissora para estimular a motiva¢do e a continuidade
dos treinos em academias.

Diante desse cendrio, este trabalho teve como objetivo geral desenvolver um apli-
cativo gamificado que aumente o engajamento dos frequentadores de academia, de forma a
promover a saide e o bem-estar das pessoas. Ao longo do estudo, foram alcangados todos os
objetivos especificos propostos. A identificacdo dos perfis de usudrios foi realizada por meio da
aplicagcdo de um questiondrio junto a frequentadores de academias; os fatores de engajamento
foram identificados a partir da anélise das respostas obtidas; a selecdo dos elementos de gamifi-
cacgdo foi conduzida com base nos resultados dessa andlise e no referencial tedrico adotado; a
defini¢do do processo de desenvolvimento ocorreu a partir da organizacao das etapas necessarias
para a construcao do aplicativo; a especificacio dos requisitos foi elaborada de forma alinhada
aos objetivos do projeto e as necessidades identificadas; e a implementacao do aplicativo Rastro
foi realizada conforme os requisitos definidos. Dessa forma, considerando que todos os objetivos
especificos foram alcancados, conclui-se que o objetivo geral deste trabalho foi atingido.

O aplicativo Rastro foi desenvolvido com foco no acompanhamento da frequéncia do
usudrio a academia, utilizando elementos de gamificacio para estimular a continuidade da prética
de atividades fisicas. Entre suas principais funcionalidades destacam-se o registro automatico da
ida a academia, a defini¢do de metas semanais e 0 acompanhamento do progresso ao longo do
tempo para incentivar a constancia nos treinos. O registro automdtico da frequéncia configura-se
como um dos principais diferenciais do aplicativo, uma vez que reduz a necessidade de interacao
manual por parte do usudrio, tornando o acompanhamento mais simples, intuitivo € menos
suscetivel ao esquecimento, o que contribui diretamente para o aumento do engajamento.

Como limitagdes do trabalho, destaca-se que o publico participante do questiondrio,
embora suficiente para orientar o levantamento de requisitos e as decisdes de projeto, ndo permite
generaliza¢Oes amplas sobre todos os frequentadores de academias. Além disso, ndo foi realizada
uma avaliacdo empirica de longo prazo para mensurar o impacto do uso continuo do aplicativo

no comportamento dos usudrios, o que restringe a andlise dos efeitos da gamificagcdo sobre o
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engajamento real.

Como trabalhos futuros, sugere-se a ampliacdo da amostra de usudrios e a realizacao
de estudos experimentais para avaliar o impacto do aplicativo no aumento da frequéncia aos
treinos. Também podem ser exploradas melhorias como a personalizacdo dos elementos de
gamificagdo, a integracdo com dispositivos vestiveis e a realizacdo de testes de usabilidade mais

aprofundados, visando aprimorar a experiéncia do usuério e a efetividade do aplicativo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Pesquisador: Paulo Henrique Diniz de Lima Alencar
Curso: Ciéncia da Computacio

Instituicao: Universidade Federal do Cearda — UFC
Orientador: Prof. Dr. Marcos Vinicius de Andrade Lima
E-mail para contato: pauloalencar.aluno@gmail.com

Telefone: (88) 98131-5070

Vocé estd sendo convidada(o) a participar como voluntéria(o) de uma pesquisa. Este
documento, denominado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), tem como
objetivo assegurar os seus direitos como participante, bem como apresentar os procedimentos
adotados neste estudo.

Este estudo integra parte de um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) e tem como
objetivo principal avaliar como diferentes funcionalidades de um aplicativo mével gamificado
podem influenciar a motivagdo e a regularidade de usudrios em treinos de academia.

A participacdo consiste em responder a um questiondrio online, com duracdo aproxi-
mada de 15 a 20 minutos, contendo perguntas objetivas que buscam identificar quais recursos de
um aplicativo fitness podem motivar as pessoas a frequentar a academia com maior frequéncia.

A participacdo € voluntdria, sendo garantido ao participante o direito de recusar-se a
participar ou desistir a qualquer momento, sem qualquer prejuizo.

As informacgdes fornecidas serdo tratadas de forma confidencial e an6nima, sendo
utilizadas exclusivamente para fins académicos. Os resultados poderdo ser divulgados em
trabalhos cientificos, sempre preservando o anonimato dos participantes.

N3ao hé riscos ou custos envolvidos na participagdo, tampouco beneficios diretos ao
participante, exceto a contribui¢io para o avanco de pesquisas na area de computacio aplicada
a promocao da saide. Em caso de duividas, o participante poderd entrar em contato com o
pesquisador por meio dos contatos informados.

Ao concordar com a participag¢do no formuldrio, o participante declara estar ciente e

de acordo, de forma livre e esclarecida, com os termos desta pesquisa.



APENDICE B - QUESTIONARIO APLICADO AOS FREQUENTADORES DE
ACADEMIA
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Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

Pesquisa: Entender quais recursos de um
aplicativo fithess podem motivar as
pessoas a frequentar a academia com mais
frequéncia

63 respostas
Publicar analise

Vocé aceita participar dessa pesquisa? LD Copiar

63 respostas

® sim
® \Nio

SEGAO 1 - INFORMAGOES GERAIS

1.1 Faixa etéria |0 copiar

63 respostas

@ Menos de 16 anos
@® 16 a 20 anos

@ 21 a30anos

@ 31 a40anos

@ 41 a 50 anos

@® 51 a 60 anos

@ Mais de 60 anos

10f17 09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes...

&

1.2 Sexo

63 respostas

1.3 Estado Civil ou Status de relacionamento.

63 respostas

28,6% E
e

1.4 Escolaridade

63 respostas

2 0f17

https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

|_|:| Copiar

@ Masculino
@ Feminino

|_|:| Copiar

@ Solteiro(a)

@ Namorando(a)

@ Casado(a) ou em unido estavel
@ Divorciado(a)

@ Viavo(a)

|_|:| Copiar

@ Ensino fundamental incompleto
@ Ensino fundamental completo
@ Ensino médio incompleto

@ Ensino médio completo

@ Ensino superior incompleto

@ Ensino superior completo

09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

Frequenta ou ja frequentou academia nos ultimos 5 meses ID Copiar

63 respostas

® Sim
® Nio
SEGAO 2 - AMBIENTE DA ACADEMIA
2.1 Tenho regularidade em manter meus treinos semanais na I_D Copiar
academia.
47 respostas
30
20 21 (44,7%)
10 12 (25,5%)
7 (14,9%)
.
1 2 3 4 5
2.2 Costumo seguir corretamente o plano de treino, passado pela LD Copiar

academia ou pelo meu personal.

47 respostas

20

20 (42,6%)

15

10
10 (21,3%)

7 (14,9%)

6 (12,8%)
4 (8,5%)

30f17 09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

2.3 Acredito que contratar um personal para acompanhamento I_D Copiar
individual aumentaria a frequéncia dos meus treinos.

47 respostas

30
20 22 (46,8%)
10
8 (17%) 8 (17%)
4 (8.5%) 5 (10,6%)
0
1 2 3 4 5
2.4 Sinto dificuldade em sair de casa para ir treinar, principalmente |0 Copiar

quando estou confortavel ou ocupado com outra atividade.

47 respostas

15

12 (25,5%)
10

9 (19,1%) 9 (19,1%) 9 (19,1%)

8 (17%)

4 of 17 09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

2.5 Nao consigo ficar mais de 40 minutos na academia realizando

meu treino.

47 respostas

|_D Copiar

1 (2,1%)
|

40
34 (72,3%)
30
20
10
8 (17%
(17%) 0 (0%)
. 4 (8,5%) |
1 2 3 4

2.6 Nao consigo me motivar a ir para a academia pois nao vejo
rapidamente os resultados fisicos.

47 respostas

30
28 (59,6%)
20
10
9 (19,1%)
5 (10,6%)
0 3 (6,4%)

1 2 3 4

50f17

5

|_|:| Copiar

2 (4,3%)

09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

2.7 Receber apoio ou incentivo de amigos, familiares ou colegas me I_D Copiar
motiva a continuar treinando.

47 respostas

30

20 21 (44,7%)

14 (29,8%)
10
6 (12,8%)
0 3 (6,4%) 3 (6,4%)
1 2 3 4 5

2.8 A motivagao para treinar diminui quando estou cansado(a) ou I_D Copiar

estressado(a) devido alguma atividade realizada no decorrer do dia.

47 respostas

30

20 22 (46,8%)

10 11 (23,4%)

5 (10,6%) 5 (10,6%) 4 (8,5%)
0
1 2 3

4 5
2.9 Consigo treinar mesmo nos dias em que estou desanimado(a). LD Copiar
47 respostas

30

20 21 (44,7%)

10 11 (23,4%)

9 (19,1%)
2 (4,3%)
4 (8,5%)
0

6 of 17 09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

2.10 O ambiente da academia influencia diretamente no meu animo ID Copiar
para treinar.

47 respostas

30

23 (48,9%)

20

10

10 (21,3%) 10 (21,3%)

1(2,1%)
3 (6,4%)

SEGAO 3 - PROPOSTA DO APLICATIVO

3.1 Utilizo ou ja fiz uso de algum aplicativo fitness. |0 Copiar

47 respostas

® Sim
® Nio

3.2 Utilizo ou ja fiz uso de algum aplicativo fitness voltado para a |0 Copiar
academia com o objetivo de acompanhar meus treinos ou rotina.

47 respostas

® Sim
® Nio

7 of 17 09/01/2026, 16:35



Pesquisa: Entender quais recursos de um aplicativo fitnes... https://docs.google.com/forms/d/1QcBDQcNQNucYMTO3...

3.3 Utilizo ou ja fiz uso de algum aplicativo fitness que possui ID Copiar
elementos de jogos, como pontuagao, recompensas ou desafios.

47 respostas

® sim
® Nio

3.4 Utilizar um aplicativo fitness para acompanhar meus treinos me I_D Copiar
manteria mais motivado(a).

47 respostas

15 15 (31,9%)
13 (27,7%)
12 (25,5%)

10

5

4 (8,5%)
3 (6,4%)
0
1 2 3 4 5
3.5 Quando na realizagao de alguma atividade fisica existe alguma I_D Copiar

recompensa ou desafio, me sinto mais motivado(a).

47 respostas
20
20 (42,6%)
15 16 (34%)

10

5 6 (12,8%)

3 (6,4%)

2 (4,3%)
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3.6 Ja fiz uso ou utilizo aplicativo para contabilizar minhas idas a ID Copiar
academia.

47 respostas

® sim

® Nio
3.7 Jafiz uso ou utilizo algum aplicativo fitness que me ajuda a |0 Copiar
manter uma maior frequéncia nos meus treinos.
47 respostas

® Sim

® Nao

3.8 Utilizar um aplicativo que registra automaticamente meus treinos I_D Copiar
ao detectar minha presencga na academia (via localizagao do celular)
facilitaria o acompanhamento da minha rotina de treinos.

47 respostas

30

20 22 (46,8%)

10 12 (25,5%)

6 (12,8%)

4 (8,5%)

3 (6,4%)
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3.9 Utilizar um aplicativo que faz o registro automatico da quantidade I_D Copiar
de treinos, sem necessidade de intervengao manual, aumentaria

minha motivagao para frequentar a academia com mais frequéncia.

(Ex: fui 4 dias para a academia, o aplicativo ira monitora e

contabilizar essas idas automaticamente)

47 respostas

20
20 (42,6%)
15
14 (29,8%)
10
7 (14,9%
5 ( 0)
3 (6,4%) 3 (6,4%)
0
1 2 3 4 5
3.10 Conseguir visualizar meu progresso por meio de uma trilha de I_D Copiar

progresso (com registros organizados e cumulativos dos treinos)
contribuiria para aumentar meu engajamento e constancia.

47 respostas

30
27 (57,4%)

20

14 (29,8%)
10

2 (4,3%) 2 (4,3%)

2 (4,3%)
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3.11 Poder definir minha propria meta de treinos semanais tornaria o I_D Copiar
aplicativo mais adequado a minha realidade.

47 respostas

30
26 (55,3%)
20
15 (31,9%)
10
. o 3 (645
1 2 3 4 5

3.12 Conseguir postar/compartilhar fotos em redes sociais com I_D Copiar

figurinhas que mostrassem os dias em que treinei a quantidade de
ofensivas ou quantidade de treinos feitos semanalmente,
mensalmente ou anualmente me motivaria a manter a rotina de
treinos.

47 respostas

30

20 21 (44,7%)

10 11 (23,4%)

6 (12,8%)

6 (12,8%)
3 (6,4%)
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3.13 Saber que o aplicativo contabilizara automaticamente minhas I_D Copiar
ofensivas me motivaria a frequentar mais vezes a academia.

47 respostas

30
25 (53,2%)
20
10 11 (23,4%)
2 (4,3%)
4 (8.5%) 5 (10,6%)
0
1 2 3 4 5
3.14 Saber que vou perder minhas “ofensivas” ao nao cumprir a I_D Copiar

meta semanal me motivaria a nao faltar academia.

47 respostas

30
23 (48,9%)
20
16 (34%)
10
2 (4.3%) 1(2,1%) 5 (10,6%)
0 +

1 2 3 4 5
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3.15 Ter a possibilidade de compartilhar a quantidade de dias I_D Copiar
treinados e minhas ofensivas (periodos de frequéncia constante na

academia) nas redes sociais aumentaria minha motivagao para

manter a rotina de treinos.

47 respostas

20
19 (40,4%)
15
14 (29,8%)
10
6 (12,8%
° (12.8%) 5 (10,6%)
3 (6,4%)
0
1 2 3 4 5
3.16 Ter a possibilidade de visualizar um calendario marcando os I_D Copiar

dias em que treinei me ajudaria a perceber melhor seu desempenho.

47 respostas

30 30 (63,8%)
20
13 (27,7%)
10
2 (4,3%) 2 (4,3%)
0 (0%)
0 I
1 2 3 4 5
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3.17 Utilizar um aplicativo que crie um ranking entre amigos, I_D Copiar
destacando os melhores colocados, ajudaria a aumentar minha
frequéncia na academia.

47 respostas

30

28 (59,6%)

20

13 (27,7%)
10

2 (4,3%) 2 (4,3%) 2 (4,3%)

3.18 Utilizar um aplicativo que me mostre estatisticas como: total de I_D Copiar
treinos realizados em determinado ano, dias treinados e horas
treinadas, me ajudaria a perceber minha evolugao na academia.

47 respostas

30

29 (61,7%)

20

14 (29,8%)
10

1(2,1%) 0 (0%
0 _* (| ¥ 3 (6,4%)
1 2 3 4 5
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3.19 Ganhar conquistas virtuais (ex: troféus ou medalhas) ao atingir I_D Copiar
marcos como “10 treinos no més” ou “semana perfeita” poderia me
incentivar a manter a frequéncia nos treinos.

47 respostas

30

23 (48,9%)
20

10 12 (25,5%)
8 (17%)

2 (4,3%) 2 (4,3%)
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3.20 Quais outras funcionalidades vocé desejaria em uma aplicativo fitness com o
objetivo de aumentar a sua motivagao, fazendo com que vocé consiga ir mais vezes
para a academia?

20 respostas

Um espaco para colocar fotos onde eu veja minha evolugao
Opgao de criar um grupo de "aposta” entre amigos dentro do aplicativo.
Instrugdes e planejamento de ciclo.

Como nao levo celular para academia, uma boa funcionalidade seria a opcdo de exportar
treinos de um smartwatch/smartband para o app. Para ter acesso aos dados e acompanhar
o desenvolvimento das atividades realizadas.

acredito que deva ter um sistema para o usudrio selecionar dias de descanso, e as ofensivas
s6 serem validas para os dias de treino.

Acho que seria interessante visualizar pessoas que treinem na minha regido para poder
treinar junto, pensando em pessoas que ndao possuem muitas pessoas no ciclo de amizade
que treina. Seria interessante filtrar por academia essas pessoas.

Acompanhamento caldrico
Um aplicativo mais dindmico e com maior facilidade de uso.

Basicamente tudo que foi mostrado, e também uma ideia seria mostrar exercicios e
execucao mostrando area de efeito e também comparagdes com estatisticas reais pegadas
em artigos atualizando sobre quao aquele exercicio é eficiente

Alertas para os dias e horarios de treino
Notificacbes com frases motivacionais ou dicas rapidas

Um app simples de se utilizar

Maior personalizagdo com a academia com um contato direto com o personal. Sinto que a
maioria dos apps sao um whitelabel pra qualquer rede e ndo sinto uma experiéncia
personalizada

Nao estou me lembrando no momento.

eu acho que seria legal se a questao da ofensiva fosse adaptada/personalizada pelo usuari /
de acordo com seu treino, eu uso duolingo e nao gosto muito da ofensiva dele pois obriga a
usar todo dia, se faltar um ja quebra a ofensiva, isso faz com eu reduza a meta de xp diaria
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pois nao vou colocar la uma meta grande pra fazer todo santo dia, por mim eu colocaria de
segunda a sexta, assim nao teria a necessidade de entrar no duolingo no fim de semana e
me dedicaria a estudar por mais tempo durante a semana. Pra academia acredito que seja a
mesma coisa, primeiro que a academia nao abre domingo entao ai ja quebraria, segundo que
possa ter pessoas que estipularam uma rotina de treino com menos dias, e acho que a
ofensiva deveria contar a partir dos dias que ela de dispos a ir.

Manter a contagem de repeti¢des e/ou carga num determinado tipo de exercicio

Através das pontuagdes acumuladas, conquistar "titulos" ou "patentes”.

Exemplo: "rato de academia’, "frango nivel1", "monstro", "Tita da academia", etc

Um chat com ia, pra fazer minha dieta e tirar duvidas sobre exercicios

Mudar/montar a planilha de treino. Sincronizagdo com relégios que marcam perda de
calorias e esforgo fisico.

Ranking global do grau de evolugao de todos os usuarios, com sistema de pontuagao
baseado em inteligéncia artificial, capaz de analisa fotos de antes e depois e dados como
peso e altura

Este contetido nao foi criado nem aprovado pelo Google. - Entre em contato com o proprietdrio do formuldrio -
Termos de Servico - Politica de Privacidade

Este formulario parece suspeito? Denunciar

Google Formularios
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