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Resumo. O avanco da globaliza¢do tem levado a sociedade a buscar cada vez
mais conveniéncia, resultando em um aumento significativo do sedentarismo.
No Brasil, por exemplo, cerca de 47% da populacdo é sedentaria, sendo os
jovens os mais afetados, com aproximadamente 84% nessa situagdo, de acordo
com a Organizag¢do Mundial da Saude (OMS). Além disso, ha um numero maior
de smartphones do que de pessoas no pais, com cerca de 242 milhoes de
dispositivos, de acordo com um estudo da FGV (Faculdade Getulio Vargas).
Diante desses dados alarmantes, foi desenvolvido o Personal App, um prototipo
de plataforma criada utilizando o software AdobeXD. Essa plataforma tem
como objetivo conectar alunos a Personal Trainers, buscando combater o
sedentarismo. Para alcancar esse objetivo, o prototipo do Personal App
incorpora as melhores praticas de Ul (Interface de Usuario) e UX (Experiéncia
do Usuario) disponiveis no mercado, incluindo elementos de gamificagdo. Os
resultados obtidos com o prototipo foram resumidos de forma sucinta e estdo
disponiveis no repositorio do GitHub:
hitps://github.com/petrillii/personal_app.

Abstract. The advancement of globalization has led society to increasingly seek
convenience, resulting in a significant increase in sedentary behavior. In Brazil,
for example, approximately 47% of the population is sedentary, with young
people being the most affected, accounting for approximately 84% in this
situation, according to the World Health Organization (WHO). Furthermore,
there are more smartphones in the country than there are people, with around
242 million devices, according to a study by the Getulio Vargas Foundation
(FGV). Considering these alarming statistics, the Personal App was developed
as a prototype platform created using AdobeXD software. This platform aims to
connect students with personal trainers, with the goal of combating sedentary
behavior. To achieve this objective, the Personal App prototype incorporates the
best UI (User Interface) and UX (User Experience) practices available in the
market, including gamification elements. The results obtained from the
prototype have been summarized concisely and are available in the GitHub
repository: https.//github.com/petrillii/personal_app.

1. Introducao

Este projeto tem como objetivo desenvolver um protdtipo que sirva como base para o
desenvolvimento de um software, que interconecte alunos e professores de educacdo
fisica, facilitando a busca por ambas as partes. Para isso, foram realizadas andlises de
viabilidade da implantagdo do sistema proposto, levantamentos de requisitos e a criagdo
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do protoétipo.

A obesidade ¢ uma doenga que deve ser tratada de forma adequada, exigindo
tratamento e cuidados. O excesso de peso e a obesidade causam 168 mil mortes por ano
somente no Brasil (CDC, 2019). Por isso, cuidar da saude e praticar exercicios fisicos ¢
fundamental para evitar problemas de saude e ndo apenas para manter a estética corporal.

A criagdo da aplicagdo visa combater esses indices de maneira profissional,
conectando aluno com Personal Trainer, formado e qualificado. Dessa forma, o aluno
ndo fara exercicios desnecessarios ou sem entender o proposito, pois sera orientado por
um profissional da satde certificado.

A demanda por exercicios em casa teve um crescimento exponencial durante e
apos a pandemia da COVID-19 (Coronavirus). Isso pode ser comprovado pelos indices
de plataformas de e-commerce como o Mercado Livre, onde a categoria de produtos
“Fitness ¢ Musculagdo” teve um aumento de 132% de fevereiro para mar¢o de 2020
(VALORINVESTE, 2020).

Como a demanda ¢ alta, ¢ paulatinamente mais regular os individuos optando por
ter aulas com Personal Trainers em suas proprias casas, em pragas e lugares ao ar livre,
substituindo academias tradicionais. Uma das tendéncias do mercado fitness atualmente
¢ a criacao de estudios de Personal Trainer, onde o aluno ¢ atendido de maneira exclusiva,
com avaliagdo fisica seguindo seu objetivo.

Alguns aplicativos e softwares ja desenvolvidos estdo no mercado com propostas
semelhantes para treino, como € o caso do Freeletics: Ftiness Workout, ou Heavy: Treino
de Academia Gym. Alguns sdo relacionados a Personal, como ¢ o caso do Personal
Virtual; entretanto, ndo foi encontrado nenhum aplicativo, até o presente momento, que
unifique tudo em um aplicativo s, incluindo comunidade, gamificagdo, e o principal: a
proposta de encontrar um Personal Trainer através de correspondéncia de preferéncias
esportivas, englobando também a possibilidade de realizar aulas presenciais ou online.

O proposito do aplicativo, como dito anteriormente, ¢ unir tudo em uma
plataforma, facilitando tanto o lado do aluno quanto do Personal Trainer. O aplicativo
permitird que o professor passe treinos para os alunos pela plataforma, dé consultorias
através de um chat exclusivo e tenha um maior acompanhamento de todos seus alunos.
Ja por parte do aluno, ele podera escolher suas modalidades de preferéncia para pratica,
selecionar o professor que mais se adequa as suas necessidades e escolher se quer aulas
presenciais ou remotas, de acordo com sua preferéncia.

Todo o processo descrito, serd feita de maneira leve e descontraida, por meio da
gamificacdo, uma técnica que tem sido cada vez mais utilizada para aumentar o
engajamento e a motivacdo dos usudrios em diferentes tipos de atividades, incluindo
atividades fisicas. Esta técnica consiste em aplicar elementos de jogos, como
recompensas, desafios e rankings, em contextos que ndo sdo necessariamente jogos, como
aplicativos de saude e bem-estar.

No contexto de atividades fisicas, a gamificacdo pode ajudar a tornar os exercicios
mais divertidos e interessantes, incentivando as pessoas a pratica-los com mais frequéncia
e consisténcia. Além disso, a gamificagdo pode fornecer feedback em tempo real sobre o
desempenho dos usudrios, permitindo que eles acompanhem seu progresso e estabelecam
metas alcangéveis para si mesmos.
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Ao longo das proximas segdes deste trabalho, serdo abordados diferentes aspectos
relevantes para a constru¢cdo do projeto. A secdo Referencial Tedrico fornecera uma
analise aprofundada dos estudos relacionados, explorando o papel da tecnologia no
mercado de Personal Trainer, os fundamentos da gamificagdo e os conceitos essenciais
de UI (User Interface) e UX (User Experience), de forma conjunta com as boas praticas
relacionadas a essas areas.

A secdo de Materiais ¢ M¢étodos detalhard as tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do projeto, assim como as técnicas empregadas para o levantamento de
requisitos, a documentacdo e a criagdo dos diagramas que foram fundamentais para a
construgdo do projeto em si.

Em seguida, na secdo de Resultados, serdo apresentados os resultados obtidos,
incluindo o prototipo das telas e informacdes relevantes sobre seu funcionamento. Sera
possivel visualizar de forma concreta os avangos alcangados ao longo do processo.

Nas Consideragdes Finais, serd proporcionada uma conclusdo abrangente do
artigo, permitindo uma avaliag¢@o sobre se os resultados foram alcancados de acordo com
as expectativas iniciais, além de abordar possiveis dire¢des futuras para o projeto.

Por fim, as referéncias apresentardo a lista completa de todo o material tedrico
utilizado ao longo do artigo, garantindo a base solida em que este trabalho se sustenta.

2. Referencial Teorico

A secdo a seguir apresentard as bases tedricas € conceituais que embasam a pesquisa.
Primeiramente, vale ressaltar que a pesquisa se concentra em uma amostra especifica,
limitada a determinadas regides geograficas e contextos sociais. Portanto, os resultados
obtidos podem ndo ser generalizaveis para outras populagdes ou areas.

Além disso, a analise realizada se baseia em dados e informacdes disponiveis até
a data de corte deste estudo. E importante considerar que novas tendéncias, mudangas
socioecondmicas ou politicas podem ocorrer apds esse periodo, o que pode influenciar os
resultados e conclusdes do presente trabalho.

Outro ponto a ser considerado € que as motivacdes e expectativas dos individuos
em relagdo ao Personal Trainer podem variar amplamente. Este estudo ndo abrange a
totalidade das perspectivas e necessidades dos usuarios desse servigo, o que pode limitar
a compreensao completa do fendmeno em questdo.

Sumariamente, ¢ fundamental mencionar que este estudo ndo analisou
diretamente os efeitos do uso de tecnologias, como aplicativos mdveis ou plataformas
online, na eficacia ou satisfacdo dos usuarios em relacdo ao Personal Trainer. Essa é uma
area de pesquisa que pode ser explorada futuramente para obter uma compreensao mais
aprofundada do impacto dessas ferramentas.

2.1. Tendéncias Globais de Satide e Busca por Personal Trainer

Progressivamente, a quantidade de pessoas com excesso de peso esta continuamente
aumentando em contexto mundial, sendo considerado pela OMS uma epidemia global.
Isso se deve a diversos fatores, sociais, econdmicos, politicos e culturais. O acesso
limitado a alimentos saudaveis, por exemplo, ¢ resultado de uma economia deficitaria;
por outro lado, paises onde mesmo se tendo facilidade em encontrar e preparar alimentos
saudaveis, tem indices de obesidade elevados. No caso dos Estados Unidos por exemplo,
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o percentual de adultos com obesidade chegou, segundo a Trust for America’s Health, a
42,4% em 2021. A facilidade e praticidade que um delivery (por exemplo) traz para uma
sociedade acelerada, reflete diretamente no estilo de vida.

Em contraponto, segundo a Pesquisa Global de Sentimento do Consumidor,
realizada pela WW (Empresa do ramo fitness) em parceria com a Kantar (Empresa
voltada para andlise de dados), mostram que, somente no Brasil, 91% dos brasileiros estao
em busca de um estilo de vida mais saudavel em 2022, enquanto, em todo o mundo, o
percentual alcanca 78%. Tendo como principais motivos apontados na pesquisa a melhora
na saude fisica (65%), mental e emocional (63%), melhora na autoestima e confianca
(56%), e cuidado com a satde e bem-estar para a vida cotidiana (44%).

Toda essa demanda e busca por ser mais saudavel, explica o aumento cada vez
maior na busca por Personal Trainer. O GetNinjas, um aplicativo no qual & possivel
solicitar servigos de diversos tipos de profissionais, divulgou as tendéncias de setores de
servicos em 2022, e, no setor de atividade fisica, Personal Trainer teve um aumento de
34%. (ESTADAO)

2.2. Tecnologia no Setor da Educacio Fisica

Mesmo com a alta demanda no setor de treinamento especializado e individualizado, a
grande maioria dos profissionais de educacdo fisica sofrem de uma caréncia tecnologica,
utilizando-se de métodos manuais e limitando seu publico a somente aulas presenciais. O
fato se torna mais evidente quando se trata de um profissional em seu inicio de carreira,
onde seu nome ¢ pouco conhecido e 0 acesso as tecnologias ja existentes no mercado sdo
demasiadamente caras, ou que ndo atenda sua especializagdo, sendo necessario, muita das
vezes, a criacdo de um site proprio por exemplo.

Segundo o profissional de educagdo fisica Paulo Henrique Petrilli Junior
(CREF: 176982- G/SP), infelizmente a tecnologia ainda é muito deficitaria no
mercado de Personal Trainer, principalmente quando falamos em
personalizagdo de programas de treinamento. A falta de softwares acessiveis e
personalizaveis, faz com que diversos profissionais se limitem a apenas dar
aulas presencialmente, o que ¢ um problema, visto que a demanda desses
atendimentos ¢ limitada. Quando tratamos do online, além de conseguirmos
expandir a quantidade de alunos por conta de horarios, tem a expansao também
para atingir outras cidades, estados, e até globalmente. (PETRILLI, 2022)

Uma das consequéncias positividas, em decorréncias aos desafios apresentados
pela pandemia da COVID-19, foi o avango tecnoldgico que trouxe para todos os setores,
onde ¢ possivel observar que para a atuacdo do Personal Trainer ndo foi diferente.
Durante o periodo de isolamento, os profissionais tiveram que se reinventar, provocando
mudangas nas atuagdes de trabalho, tentando achar maneiras de realizar o trabalho de
maneira remota.

O que no inicio pode ter sido desafiador para o profissional, hoje se v&€ como um
beneficio, onde diversas habilidades tecnoldgicas foram incorporadas, seja através de
planilhas para prescri¢des de treino, analise dos exercicios realizados pelos alunos através
de video chamadas, e outros aplicativos. Essas habilidades trouxeram como consequéncia
diversas vantagens, como alcance territorial ilimitado, alcance quantitativo ilimitado,
diminui¢do de custos (contabilizando o combustivel como exemplo), além da
flexibilizagdo de horarios (SANTOS, JAQUELINE, 2023).
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2.3. Gamificacao

Gamificagdo ¢ uma metodologia de aprendizado que adota diversos elementos ludicos
dos games e os inserem em outros contextos. Ela estd contemplada em diversas areas,
sendo uma das principais a Interface Homem-Computador (IHC), tendo como objetivo
transformar as atividades de diferentes areas para que fiquem mais atrativas, aumentando,
assim, o engajamento dos participantes (LUDOSPRO, 2022). Através dela, ¢ possivel
manter o usuario, e fidelizd-lo dentro do aplicativo, utilizando-se de técnicas como
pontuacao e ranqueamento.

Esses estimulos de recompensa, torna muito mais prazeroso realizar uma acao,
como a de uma atividade fisica, utilizando como base pontuacdes geradas pelo usuério
através de objetivos. O sistema de recompensa no cérebro (ou sistema limbico), € ativado,
liberando o hormonio responsavel pela sensagdo de prazer no corpo. Essas técnicas
melhoram a experiéncia do usuario, aumentando o engajamento e motivagdo (REZENDE,
MESQUISTA, 2017).

A sensagdo de prazer ¢ uma das principais for¢as que faz o ser humano agir. Sem
ela, ndo se tem motivagdo nem para levantar-se da cama diariamente. O papel da
gamificacdo ¢ tornar tarefas que normalmente ndo liberariam esse sentimento de prazer,
em um estimulo que traga mais desejo no usudrio, instigando em utilizar cada vez mais.

Quando se incorpora dentro de uma aplicagdo elementos que tragam esse conceito,
como conquistas, desafios, classificacdo e progresso, o usudrio ¢ estimulado, tendo mais
prazer em estar utilizando o software, consequentemente, se tornando fiel.

24.UX e Ul

UX (User Experience) e Ul (User Interface) sdo termos diretamente relacionados a design
de interfaces digitais e a forma como os usudrios interagem com elas. A Ul refere-se a
interface visual e interativa que o usudrio visualiza e utiliza, j4 a UX engloba a parte de
experiéncia que o usudrio ira ter com o produto, isso inclui emogdes, percepcdes e
comportamentos.

Uma boa elaboracdo de Ul e UX sdo essenciais para o sucesso de um produto
digital, pois uma interface bem projetada pode melhorar a experiéncia do usuario,
tornando-a mais agradavel, eficiente e intuitiva, enquanto uma interface mal projetada
pode levar a frustracdo e rejei¢ao do produto. As melhores praticas incluem conhecer o
usuario, manter a simplicidade, priorizar a consisténcia e realizar testes e iteragdes com
feedback dos usuarios, a fim de aprimorar a interface e proporcionar uma experiéncia
satisfatoria.

2.4.1. Regra 60-30-10

Um dos padrdes de arquitetura na area de design de interiores ganhou grande notoriedade
ao longo do tempo na parte de Ul e UX, que ¢ a regra 60-30-10, que auxilia na unido de
cores de uma forma mais simples e coesa.

Segundo Kakau Fonseca (2018), designer na empresa Nubank, Antes de iniciar
o projeto, selecione 3 cores principais. Meu conselho ¢ que vocé leve em
consideragdes as cores relacionadas a marca e sua comunicagio de uma forma
geral. A partir dessa definicdo, divida as trés cores selecionadas dentro da regra
60-30-10, onde 60% ¢ a tonalidade dominante, 30% € a cor secundaria e 10%
¢ para a cor de destaque. (FONSECA, 2018)
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Assim, o projeto alcanga um equilibrio mais harmonioso entre as cores, o que
tende a resultar em melhores resultados. A cor dominante estabelece um padrao quando
aplicada na propor¢do correta do layout, enquanto a cor secundéria desempenha o papel
de contraste na interface. Os 10% restantes sdo reservados para destaques, como botdes,
avisos ou titulos.

E importante ressaltar que esse método ¢ utilizado para padronizar o projeto, mas
ndo ¢ obrigatdrio. Por exemplo, caso seja necessario adicionar uma cor no projeto, nao ha
problema, no entanto, ¢ essencial compreender e saber como integra-la dentro do circulo
cromatico com o qual se esta trabalhando.

2.4.1. Teoria das Cores

A criacdo da teoria das cores foi um processo que ocorreu ao longo do tempo e
envolveu varias contribuigdes importantes. A cor € a percepgao visual resultante da luz
refletida, refratada ou absorvida pela superficie de um objeto, interpretada pelo olho
humano. Os estudos ao longo do tempo levaram ao desenvolvimento dos circulos
cromaticos, que auxiliam na selecdo de combinagdes de cores na composi¢ao visual.

Na Figura 1 € possivel visualizar um exemplo de circulo cromatico. Através dele
¢ possivel definirmos combinagdes harmonicas cromaticas.

Figura 1: Exemplo de circulo cromatico
Fonte: (Scamboo, 2022)

As combinagdes harmonicas formadas a partir do circulo cromatico mais
conhecidas podem ser visualizadas através do link do repositorio no GitHub:
https://github.com/petrillii/personal _app/blob/main/documentacao/combinagdes-
harmonicas.md. A criagdo de telas do aplicativo em questdo baseou-se na composicao
triddica, formada por um tridngulo de trés cores igualmente espacadas, que produzem
uma combinac¢do visual equilibrada, interessante e vibrante.

3. Materiais e Métodos

Nesta secdo, sdo apresentados os materiais utilizados e os métodos empregados para
coletar dados e realizar andlises, fornecendo uma base sélida para a conducao do estudo.
A correta descricdo dos materiais e a explicacdo detalhada dos métodos adotados sao
essenciais para garantir a replicabilidade do estudo e a confiabilidade dos resultados
obtidos. Neste contexto, esta se¢ao desempenha um papel crucial ao proporcionar uma
visdo geral clara e precisa dos passos seguidos para alcancar os objetivos da pesquisa.
Nesta secdo, serdo apresentados de forma detalhada os materiais utilizados, incluindo
equipamentos, instrumentos, amostras e softwares, assim como os procedimentos
metodoldgicos adotados para a coleta e andlise dos dados.
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3.1 Elicitaciao de Requisitos e Documentacio

Ian Sommerville, autor renomado na area de engenharia de requisitos, enfatiza
que a documentagdo e elicitacio de requisitos sdo essenciais no processo de
desenvolvimento de software. Através desses processos, € possivel planejar as etapas do
projeto e estabelecer a forma, o tempo e a duragdo da construgdo do software. Além de
garantir a qualidade do software, a documentagao desempenha um papel importante como
evidéncia legal e auxilia na manuten¢ao do sistema, facilitando a compreensdo por parte
de novos membros da equipe. A elicitacao de requisitos desempenha um papel crucial ao
definir as necessidades e expectativas dos clientes ou usuarios, reduzindo os custos ao
evitar retrabalho e modificagdes futuras. Uma elicitacdo de requisitos bem executada
contribui significativamente para a qualidade do software, prevenindo erros e problemas
durante o desenvolvimento.

Como parte do processo de levantamento de requisitos para um projeto, foi
conduzida uma entrevista com o stakeholder (Partes interessadas no produto) Paulo
Henrique Petrilli Junior (Personal Trainer e principal interessado). A entrevista teve como
objetivo compreender as necessidades, expectativas e restrigdes relacionadas ao sistema
em desenvolvimento. Seguindo as diretrizes de lan Sommerville, a entrevista foi pautada
nos aspectos que podem ser visualizados através do link
https://github.com/petrillii/personal _app/blob/main/entrevista.md.

Essa entrevista com stakeholder foi essencial para o levantamento de requisitos
do projeto, fornecendo uma compreensao aprofundada das necessidades do usudrio e das
expectativas em relacdo ao sistema em desenvolvimento. Através dela, foi possivel
realizar a cria¢do de requisitos funcionais e ndo funcionais do projeto.

Os requisitos funcionais sdo as caracteristicas e funcionalidades que o software
deve ter para atender as necessidades do usudrio, os requisitos devem refletir as
necessidades do cliente (SOMMERVILLE, 2011). J& os requisitos ndo funcionais, sdo
relacionados aos critérios de qualidade que o software deve atender, como desempenho,
seguranga, escalabilidade, usabilidade, acessibilidade, entre outros. Para visualizar os
requisitos do projeto em questdo, € possivel acessar o repositorio correspondente no
GitHub. O link para 0 repositorio é:
https://github.com/petrillii/personal _app/blob/main/rf-rnf.md.

3.2 Diagramas

Os diagramas desempenham um papel fundamental no desenvolvimento de software,
oferecendo vantagens como facilitar a comunica¢ao, documentacao e padronizacdo do
projeto. Entre os modelos de diagramas, o diagrama de caso de uso ¢ uma ferramenta
importante para descrever as interagdes entre os usudrios € o sistema. No projeto em
questao, utilizou-se o Creately para criar o diagrama acima citado, embora existam op¢des
mais profissionais como o Astah. O resultado pode ser visto no link do GitHub:
https://github.com/petrillii/personal_app/blob/main/use-case-personal.png. Com o
diagrama de caso de uso, o processo de desenvolvimento do protétipo se torna mais facil,
estabelecendo de forma clara as necessidades e regras de negocio.

3.3 Tecnologias para Desenvolvimento do Prototipo da Aplica¢io

No processo de desenvolvimento de um software, ¢ fundamental ter uma base s6lida, com
requisitos e regras de negdcio bem definidos, além ¢ claro de uma prototipacao bem
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elaborada, para que, na etapa de desenvolvimento, tenha o menor entrave possivel.

A escolha da tecnologia, para a prototipagdo do aplicativo foi o software
AdobeXD. Ele ¢ uma opgao viavel para a prototipagdo de aplicativos, visto que, ¢ uma
ferramenta de Ul e UX moderna e completa, possibilitando criar designs de aplicativos
de alta fidelidade, prot6tipos interativos e animagdes complexas.

Além disso, o Adobe XD ¢ conhecido por sua integracdo perfeita com outras
ferramentas do Creative Cloud da Adobe, como o Photoshop e o Illustrator, o que permite
uma transicao facil e eficiente entre as diferentes etapas do processo de design.

Outra vantagem do software ¢ sua compatibilidade com varias plataformas,
incluindo Windows, Mac OS e dispositivos méveis. Com isso, € possivel criar designs e
prototipos para diferentes dispositivos e sistemas operacionais em um unico aplicativo.

O Adobe XD oferece uma ampla gama de recursos e funcionalidades para o design
de interfaces e experiéncias de usuario, como ferramentas de animagdo, componentes
reutilizaveis e uma biblioteca de plugins para extensdes personalizadas, facilitando e indo
de acordo com as necessidades do projeto em questao.

4. Resultados

A seguir serdo apresentadas as principais telas obtidas por meio do desenvolvimento do
protoétipo do Personal App.

4.1. Prototipo Personal App

O Personal App tem como proposta auxiliar na diminui¢do das taxas de sedentarismo de
maneira descontraida e dindmica. O protdtipo desenvolvido visou atingir os requisitos
levantados com o stakeholder, com boas praticas de Ul e UX conforme estudos
apresentados anteriormente. E importante salientar que todas as imagens utilizadas no
projeto sdo gratuitas e disponibilizadas pelo site Freepik, e que os nomes sao ficticios.

Ao iniciar o aplicativo pela primeira vez (Figura 2), o usuario serd guiado por um
processo de onboarding, que tem como objetivo apresentar, de forma clara e objetiva, a
proposta do software. O onboarding ¢ dividido em trés telas, cada uma com uma cor que
forma uma combinagdo harmonica triddica. As cores escolhidas sdo o laranja (Figura 2A),
o verde (Figura 2B) e o roxo (Figura 2C), em tonalidades mais suaves, visando
proporcionar uma experiéncia agradavel ao usuario.
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A) B) (@]

Descubra do que seu Acompanhe sua evolugao Descubra novas
corpo é capaz através de metas modalidades

alizados que Adicion

Explore novas maneiras de manter sua mente
conectada com o corpa € © universo

2 : @ — @

Figura 2. A) OnBoarding parte 1; B) OnBoarding parte 2; C) OnBoarding parte 3
Fonte: (Autoria Proépria, 2022)

Apds o primeiro acesso, ou apds o onboarding, o usudrio serd direcionado a tela
principal de login (Figura 3A), onde ¢ possivel escolher se deseja realizar um cadastro ou
login. Na tela de cadastro (Figura 3B) o usuario informara os campos para preenchimento
do cadastro, onde, ao informar o celular (Figura 3C), por questdo de seguranca, o sistema
validard, solicitando um codigo (Figura 4A). Podendo seguir com o cadastro, onde sera
possivel realizar a escolha das preferéncias de atividade fisica do usudrio (Figura 4B)
Essa escolha, auxiliard no encontro de Personal Trainers com tal especializacao,
facilitando na hora da escolha.

Todas as telas do projeto seguem o padrao 60-30-10, sendo 60% para branco, 30%
na cor vermelho e 10% preto, deixando um padrao, sendo exibido outras cores somente
quando necessario.

A) ENTRAR>

Criar nova Informagdes
Conta de contato

Chris B 14090-090

Email* Rua* N°®

PERSONAL APP . .

Confirmar senha* Cidade*

Celular (DDD)

INSCREVA-SE

CONTINUAR oM GOOGLE 15

Figura 3. A) Tela principal de login; B) Tela inicial do cadastro; C) Segunda etapa do cadastro
Fonte: (Autoria Propria, 2022)
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< VOLTAR < VOLTAR

Confirme Preferéncias Informagoes
o celular Pessoais

Confirme usando o codigo de confirmagio Selecione modalidades do seu agrado Essas informagBes servem para vocé poder
que fol enviado para nimero Inserido acompanhar seu progresso ¢ poderdo ser alteradas
& qualquer momento.

Data de nascimento )

XXX - XXX ¥ vuscutagso |

Peso (KG) v

Altura (cm) ~

(Se’s)

% Massa Corpérea ~

FINALIZAR CADASTRO

Pular

Figura 4. A) Tela de confirmacio de celular; B) Tela de selecdo de categorias; C) Finalizacdo do
cadastro
Fonte: (Autoria Propria, 2022)

Foram criadas outras telas relacionadas a cadastro de usuario, como redefinigao
de senha, e login, as quais estdo disponiveis no link do GitHub:
https://github.com/petrillii/personal app/tree/main/documentacao/prototipos.

Ap6s cadastrado ou realizado login, o usuario ¢ redirecionado a pagina principal
da aplicagdo, onde nela, caso o usudrio ja tenha um personal trainer contratado, é exibido
sua contagem de macronutrientes (Figura 5B), caso contrario (Figura 5A), ¢ exibido
sugestdes de professores, de acordo com o nivel de afinidade (no aplicativo é denominado
match).

Ola, Chris
e —— A) B)
encaixa com o seu perfil
Especialmente para vocé Ver todos
k Musculagdo para satde e
{ bem estar
& 47 Estrelas -
Powerlifiting e treino de forga
& 50Estrelas e 82%
slita L]
Flexibilidade e performace ° Calbo?dralo 2009
& 4.5 Estrelas ——
e

® Proteina 1009

Categorias

Musculagio

23 Personais

mO

B <

Figura 5. A) Tela inicial apresentando sugestio de personal; B) Tela inicial apresentando contagem
de macronutrientes
Fonte: (Autoria Propria, 2022)
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Ao selecionar um profissional, ¢ possivel visualizar o seu perfil dentro da
plataforma (Figura 6), nele, o usudrio tem maiores informagdes do profissional para
decidir se este atende as suas necessidades, por exemplo, avaliagdes de alunos, quantidade
de alunos e fotos publicadas de treinos por exemplo. Também ¢ possivel visualizar as
redes sociais do profissional, como WhatsApp, Instagram, Facebook e Twitter. Esses
recursos trazem muito mais confiabilidade na hora de uma contratagao.

Claudiano

vem da distd

aquilo o que idea

se qu d s ser
©e 00 ®®00
Contratar Contratar.
13 05 20 13 05 20
Fotos Avaliagdo Alunos Fotos Avaliagdo Alunos
Excelente profissional! Muito
»y atencioso e prestativo
& Ana Morriarty *47
Super compromissado com 0s
detalhes e pontual nos horarios
& Kieoer * 47

Figura 6: Visualizacao de Personal Trainer
Fonte: (Autoria Propria, 2022)

No painel de navegagdo na regido inferior do aplicativo, pode-se navegar entre os
menus, indicado por um botdo mais claro no menu em que o usuario se encontra. Isso
pode ser notado na diferenga entre a Figura 6, onde o usuario esta na tela principal, e a
Figura 7, onde o menu selecionado ¢ o de progresso.

G B)

G

pod

se trar 0
Selecione o periodo para visualizar a evolugao RANQUE ATUAL NA
S o TEMPORADA
AT
250 L
OURO IV
80LP
Top: #102
CATEGORIA PREFERIDA:
—
® Musculagao 15 min MUSCULAGAO
11 TREINOS REALIZADOS NO MES
L]
® Yoga o 15 min o
() o 2 -3 2} o 2 S

Figura 7: A) Tela de progresso apresentando estatisticas do usudrio; B) Tela de progresso
apresentando rank do usuario
Fonte: (Autoria Propria, 2022)
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Na Figura 7B, ¢ apresentada uma visualizagdo dos elementos de gamificacdo
mencionados no artigo, incluindo o ranque de temporada. O aplicativo divide o tempo em
temporadas de 6 meses, durante as quais os usuarios sao incentivados a competir de forma
saudavel e estimulante para alcancar sua classificacao mais alta, competindo com outros
usuarios.

Cada treino realizado no aplicativo ¢ recompensado com 12 pontos (LP - League
Points ou Pontos de Liga), e os usuarios recebem um bonus de 5 pontos extras para cada
treino apos completar uma sequéncia de mais de 5 treinos. Essa mecanica visa estimular
o uso frequente do aplicativo pelos usudrios e incentiva-los a divulga-lo, criando um senso
de competitividade.

Além disso, foram desenvolvidas outras telas, como a de gerenciamento do perfil
do usuario, a comunidade e o chat com o Personal Trainer. No entanto, essas telas,
juntamente com outros recursos e funcionalidades do aplicativo, estdo atualmente em fase
de validagdo e criagdo. E possivel acompanhar o progresso e visualizar todas as telas
disponiveis no repositorio:
https://github.com/petrillii/personal _app/tree/main/documentacao/prototipos.

5. Consideracoes Finais

E possivel afirmar que esta foi a fase inicial do desenvolvimento do software, onde foi
possivel definir as regras de negdcio, levantamento de requisitos, e todos os processos
para seguir com o desenvolvimento. Todos esses processos, foram realizados visando
qualidade e conformidade com os requisitos descritos pelo stakeholder, seguindo padrdes
da Engenharia de Software.

O Personal App conta com diversos recursos e funcionalidades que se destacam
das aplicagdes voltadas para essa area que ja estdo no mercado. O projeto existe para
atender a uma caréncia no mercado, ou seja, uma aplicagdo que seja financeiramente
acessivel (tanto para aluno tanto para profissional), totalmente integrada (desde
contratacdo de Personal Trainer, a, contagem de macronutrientes do objetivo especifico
do usuario). A proposta do artigo foi atingida, visto que se trata de uma primeira etapa do
projeto, realizando levantamento de dados e requisitos, e a criagdo de um prototipo que
atenda as necessidades de negdcio, contemplando boas praticas de UI/UX.

A utilizacdo do software AdobeXD se demonstrou totalmente competente em suas
fungdes, atingindo além da expectativa. Por ser um software totalmente intuitivo, foi bem
pratica sua utilizagdo, sem impeditivos durante a fase de criagdo do prototipo. Sua
integragdo com Creative Cloud também se mostrou 6tima, pois o acesso ao arquivo do
protdtipo ndo se limitou a uma maquina, visto que estava salvo na nuvem, em qualquer
maquina com AdobeXD instalado, era possivel fazer login na conta vinculada e acessar
0 projeto.

A proxima etapa do Personal App consiste em implementar a plataforma com base
nos prototipos detalhados na documentacdo. Em seguida, o foco do projeto serd
direcionado ao desenvolvimento de uma area administrativa web, onde o Personal
Trainers podera acessar painéis de controle para visualizar informagdes sobre seus alunos,
cronogramas, rentabilidade e outras funcionalidades relacionadas a gestdo. Apds a
conclusdo da fase de homologagdo e testes, o aplicativo serd lancado para o publico
usufruir de todas as suas funcionalidades com seguranca e qualidade.


https://github.com/petrillii/personal_app/tree/main/documentacao/prototipos
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